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Liebe Loteks! 



In den verganenen Monaten habe 
ich mehrmals angekundigt, Lotek64 
auf eine neue Basis zu stellen. Nun 
ist es soweit, Lotek64 hat nun end- 
lich eine richtige Redaktion bekom- 
men, die in Zukunft das Magazin 
gestalten wird. Diese Ausgabe war 
ein Testlauf, der - ohne den Cha- 
rakter des Magazins grundlegend zu 
verandern - , wie ich meine, sehr 
positivausgefallen ist. DasTeam von 
Lotek64 wird auf der gegenuber lie- 
genden Seite naher vorgestellt. 
Das soil nun naturlich nicht bedeu- 
ten, dass eure Mitarbeit nicht mehr 
gefragt ist: Wir freuen uns uber 
Beitrage, Leserbriefe und Ruckmel- 
dungen aller Art. Ubrigens: Wer uns 
einen Artikel schickt, der zur Verof- 
fentlichung gelangt, erhalt drei 
Ausgaben kostenlos, Abonnenten 
erhalten die drei Exemplare gutge- 
schrieben. 

Neu in dieser Ausgabe ist auch das 
Maskottchen Lo*bert ; das kunftig 
von Martin Schemitsch gezeichnet 
werden wird. 

Mit dieser Ausgabe endet die neun- 
teilige Serie uber CD-Konsolen, die 
umfassend ein Stuck Spielegeschich- 



te behandelte, das mit der neuen 
Generation von Konsolen schon ei- 
nen Hauch von Lo-Tech atmet. In der 
nachsten Ausgabe starten wir eine 
neue Serie, die sich mit den Hand- 
held-Konsolen beschaftigen wird. 
Wie immer gibt es auch Anderun- 
gen gegenuber den Ankundigungen 
im letzten Heft: Der Test der „Amiga 
Classix 4"-CD wird auf die nachste- 
Ausgabe verschoben, weil wir uns 
kurzfristig dazu entschlossen haben, 
die Sega Mega Drive-Neuauflage mit 
sechseingebauten Spielen vorzuzie- 
hen, da heute niemand abschatzen 
kann, wie lange das Gerat erhaltlich 
sein wird. 

Schwerpunkt dieser Ausgabe sind 
Rennspiele fur den C64, denen wir 
acht Seiten widmen. 

Viel SpaG bei der Lekture! 

LordLotek * lotek64@ aon.at 



Meinbesonderer Dank gilt diesmaldem 
Collector, der Lotek64 mit einer groG- 
zuigen Spende unterstutzt hat. 
Endredaktion: Lisbeth Zeiler. 



Das Lotek64-Abo 



Impressum: Herausgeber, Medieninhaber: Georg Fuchs, Waltendorfer Hauptstr. 98, A-8042 Graz/ Austria 



Lotek64 ist grundsatzlich kostenlos. 
Da die Portokosten aber sehr teuer 
sind, mussjeder Leser/ jede Leserin 
selberdafuraufkommen. 

1. Portokosten 

[a.] Abos in Osterreich: Die Porto- 
kosten fur eine Ausgabe betragen 1 Euro 
(Versand als Brief, 50 bis 100 g). 
Seltsamerweise kostet es geringfugig 
weniger, ein Heft ins Ausland zu versen- 
den. Ein Jahresabo kostet also 4 Euro. 

[b.] Abos auGerhalb Osterreichs: 

Der genaue Preis andert sich jedesmal 
geringfugig, da er im Tarifmodell der 
osterreichischen Post aus einer Kombi- 
nation aus Stuckzahl und Gewicht be- 
rechnet wird (angefangene ganze 1000 
Gramm sind immer komplett zu bezah- 
len). Realistisch sind erfahrungsgemaG 
zwischen 90 Cent und 1 Euro pro Heft. 
Fur ein Jahresabo empfehle ich also die 



Uberweisung von 4 Euro, uberschussige 
Cents werden naturlich gutgeschrieben. 

Die Mitte 2002 eingefuhrten neuen Post- 
tarife haben auch Konsequenzen fur die 
„Schnorrer-Abos". Es werden nur noch 
so viele Hefte gratis verschickt, bis ein 
Kilogramm voll ist. Das konnen zwischen 
null und vierzehn Hefte sein. 

2. Uberweisungen 
aus dem EU-Ausland 

Da es innerhalb der EU (egal, ob Euro- 
zone oder nicht) keine Uberweisungs- 
gebuhren mehr gibt (Stichwort „Binnen- 
uberweisung), ist es nicht mehr notig, 
das Geld in einem Kuvert zu versenden 
oder auf ein deutsches Konto zu uber- 
weisen. Den Versand von Bargeld in ei- 
nem Brief schlage ich nur Abonnent/ 
inn/ en aus Nicht-EU-Landern vor. 
Die Bankverbindung fur Lotek64: 



LOTEK64- Ba nkver bi nd u ng 



Internationale Bankverbindung (IBAN): AT58 1200 0766 2110 8400 
BIC (SWIFT): BKAUATWW, Kontoinhaber: Georg Fuchs 

Innerhalb Osterreichs: Konto 76621108400, BLZ 12000 

Als Verwendungszweck bitte „Lotek64-Abo Vorname Nachname" oder 
Ahnliches angeben, max. 35 Zeichen! 

Wer ein Abo bestellt und eine Portospende uberweist, muss uns naturlich trotzdem 
per E-Mail oder auf dem Postweg verstandigen und die Adresse bekannt geben! 



Hier die Regeln fur das Lotek64-Abo in Kurze: 

A. PORTOSPENDE- Wer sich an den Portokosten beteiligt- 1 Euro pro 
Ausgabe- , bekommt Lotek64 garantiertzugeschickt. 

B.KEINESPENDELSchnorrer- 

Abo")- Wernichtsbe- 

zahlt, bekommt 

Lotek64 nur, „so- 

lange das Geld 

reicht". 
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Lotek64 istkein kommerzielles 
Magazin, niemand verdient ei- 
nen Centdamit. Dasbedeutet, 
dassesnuruberlebenkann,so- 
langeesengagierte Computer- 
freaks gibt, die ihre Texte Oder 
ihre Zeit kostenlos zur Verfu- 
gung stellen. 

Die Redaktionsmitglieder, die 
auf dieser Seite vorgestellt wer- 
den, hatten gerneZuwachs. Falls 
du auch alsAutorin / alsAutor 
aktiv werden mochtest, oder 
falls du uns auf eine andere 
Weise unterstutzen mochtest, 
bistdu herzlich in unseremTeam 
willkommen. 

Ubrigens: Wer Artikel 
schreibt oder uns auf eine 
andereArthilft, das Maga- 
zin besser zu machen, be- 
kommt als Dankeschon 
drei kostenlose Ausgaben. 

Melde dich bei uns: 
lotek64@ aon.at 




Aufgaben: 

Redakteur, Mitgestalter 

Lieblingsthemen: 

C64, Mac, Konsolen, Out Run 

Nicht-virtueller Wohnort: 
Bochum, Deutschland 

Ich in 5 Worten: 

Oft andersdenkender 80er- 

Liebhaber Marke Profioptimist. 




Aufgaben: Lektorat, 
Artikelschreiber, Ubersetzungen 

Lieblingsthemen: 
Bildbearbeitung mit GoDot 

Nicht-virtueller Wohnort: 
Minden/ Westfalen, Deutschland 

Motto: Leute zum Staunen bringen, 
das ist einfach ein cooles Gefuhl. 

Am liebsten spiele ich Spiele wie Indi- 
ana Jones, Monkey Island oder Myst. 




Aufgaben: Comic- Strip, Interview 

Lieblingsthemen: (C64-)Musik, 
Animation, Cineastisches, 
Interdisziplinares Kreieren 

Wohnort: Graz, Osterreich 



Zur Zeit spiele ich „Myst IV Revela- 
tion", gefolgt von den Klassikern 
„Heart of Darkness" und „Legend 
of Kyrandia". 




Aufgaben: 

Herausgeber, Layout/ Druck 

Lieblingsthemen: 

C64, Konsolen, alte Rechner 

Nicht-virtueller Wohnort: 
Graz, Osterreich 

Und sonst?: Zur Zeit spiele ich The 
Trapdoor am C64, Maniac Mansion 
Deluxe (PC) und Harvest Moon 
(SNES). 




Aufgaben: 

HW-Redakteur, Ubersetzung 

Lieblingsthemen: HW-Basteleien, 
alte Rechner, Musik 

Nicht-virtueller Wohnort: 
Karlsruhe, Deutschland 

Definition nach Langenscheidt: 
Ge-ria'tro-ni-ker, der: Fach- 
mann auf dem Gebiet der Geria- 
tronik, d.h. antiker elektronischer 
Baugruppen und -teile 




Aufgaben: Allrounder 

Lieblingsthemen: Spiele 

Nicht-virtueller Wohnort: 
Graz, Osterreich 

Ich spiele zur Zeit: Nichts, weil 
meine rot geranderten Augen 
schmerzen, nachdem ich mich 
in Rekordzeit durch alle sieben 
Staffeln „Star Trek - The Next 
Generation" gekampft habe. 




Aufgaben: 
Seek & Describe 

Lieblingsthemen: 

People, Spiele & Medien aller Art 

Nicht-virtueller Wohnort: 
Landau - Pfalz, Germany 

Aktuell spiele ich Sunny Shine 
(C64) und Columns Crown (GBA) 
und erwarte mit Freuden ein 
Leben nach dem Game Over. 




Aufgaben: 

Webmaster/ Schreiberling 

Lieblingsthemen: C64, 

Musik (Sid, Mod, Remixes), Demos 

Nicht-virtueller Wohnort: 
Dortmund, Deutschland 

Ein Klischee das Ich mag und dem 
ich entspreche: Ich renne den 80ern 
hinterher und weigere mich, erwach- 
sen zu werden. 




Aufgaben: Arcadebereich 

Lieblingsthemen: 
2D-Gameplay, Shmups 

Wohnort: Wien, Osterreich 

Zur Zeit spiele ich: 
vermehrt Arcadeshooter 
von Cave, Raizing und 
Seibu Kaihatsu und 
Castlevania am DS. 
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Bis ans Ende der Welt: Commodore 

Interview mit Mark Ambrose 




Mark Ambrose ist Australier und lebt seit 2003 in Auckland auf der nordlichen Insel 
Neuseelands. Der Amiga-Freak und Hobbyastronom plant, nachstes J ahr nach Aus- 
tralien zuruckzukehren, wo am Tag die Sonne scheint und in der Nacht die Sicht auf 
die Planeten frei ist. 



Lotek64: Hast du beruflich mit Com- 
putern zu tun oder ist das ein mines 
Hobby? 

Mark: Computer sind mein Hauptin- 
teresse, sowohl klassische als auch 
moderne. Ich bin Softwareentewick- 
ler und verdiene mein Geld zur Zeit 
im Bereich der Satellitennavigation 
mittels Handheld-Geraten und Pocket- 
PCs. Daher ruhrtauch mein Interesse 
an zeitgemafcen Rechnern, auGerdem 
spiele ich gerne PC-Spiele - in erster 
Linie First-Person-Shooter und Stra- 
tegiespiele. 

Lotek64: Wie passt die Astronomie 
da hinein? 

Mark: Dieses Hobby betreibe ich erst 
seit relativ kurzer Zeit, obwohl ich 
schon im Alter von zehn J ahren mein 
erstesTeleskop bekommen habe. Vo- 
rigesjahr bin ich dann zu diesem 
Hobby aus meiner Kindheit zuruck- 
gekehrt und habe mir ein computer- 
gesteuertes Meade LX90 8" SCTge- 
kauft. Dieses Teleskop ist einfach 
genial, wobei der in Neuseeland hau- 
fig bewolkte Nachthimmel nur sel- 
ten eine freie Sicht ermoglicht. Als 
ich zu J ahresbeginn den Saturn zum 
ersten Mai erblickt habe, war ich to- 
tal uberwaltigt. Die Verwandlung 
eines so kleinen Lichtpunktes in ei- 
nen Planeten mit Ringen beobach- 
ten zu konnen, ist ein unbeschreib- 
liches Erlebnis. 

Lotek64: Wie bist du zum Amiga 
gekommen? 

Mark: Meine erste Begegnung mit 
diesem Computer fa I It in die spaten 
1980er Jahre, als ein Freund von 
seinem Commodore 64 auf einen 
Amiga 500 umgestiegen ist. Der 
Amiga 500 wurde damalszumeist mit 
einem Spielepaket verkauft, eines 
davon war Stunt Car Racer. Als ich 
dieses Spiel zum ersten Mai gesehen 
habe, bin ich fur den Rest meines 



Lernteam VC-20 



Lebens zum Amiga-Fan geworden. 
Einige Monate spater hatte ich auch 
das Geld fur einen Amiga gespart. 
Wie so viele andere inserierte ich 
meinen C64C in einem Lokalblatt, 
urn das notige Geld fur den Kauf des 
Amiga zusammen zu bekommen. 
Dank der Einkunfte aus meinem 
Teilzeitjob war ich bald stolzer Besit- 
zer eines Amiga 500. 

Lotek64: Hattestdu auch schon vor 
dem Commodore 64 einen Computer? 

Mark: Mein allererster Rechner war 
ein VC-20. Ich verwendete ihn - wie 
alle anderen - hauptsachlich zum 
Spielen und zum Einstieg in das Pro- 
grammieren. Ich habe damals eine 
Datenbank geschrieben und habe 
naturlich bald die gefurchtete „Out 
Of Memory"-Fehlermeldung zu Ge- 
sicht bekommen. Da ich nicht viel von 
Computern verstand, gab ich bald auf 
und verwendete den VC-20 nur mehr 
als Spielecomputer. Mein Lieblings- 
spiel war Vegas Jackpot (ein Glucks- 
spielautomat) und Blitz. 

Lotek64: Wo hast du dann 
schiie&iich das Programmieren ge- 



lernt? Hast du am Amiga program- 
miert oder hauptsachlich gespielt? 

Mark: BASIC habe ich mit der „ln- 
troduction to Basic"-Serie gelernt, die 
damals fur den VC-20 erhaltlich war. 
Durch das Abtippen von Listings aus 
Zeitschriften habe ich auch einiges 
gelernt. Den GroGteil meiner Fertig- 
keiten habe ich mir aber im Rahmen 
meines Studiums der Informations- 
technologie an der Universitat von 
Queensland in Brisbane angeeignet. 
Die Kurse umfassten Modula-2, C, 
Assembler, Shell Script und die ob- 
jektorientierten Sprachen Java und 
C++. Am Amiga habe ich ein biss- 
chen C++ programmiert, aber ehrlich 
gesagt habe ich nie die Zeit gefun- 
den, mich naher mit Intuition etc. zu 
beschaftigen. Bei den aktuellen Pro- 
grammiersprachen und -techniken 
auf dem neuesten Stand zu bleiben, 
ist eine Aufgabe, die einem nicht viel 
Freizeit lasst. 

Lotek64: Welches sind deine Lieb- 
lingsspiele und -demos? 

Mark: Mit der Demoszene habe ich 
mich zugegebenermafcen nicht sehr 



intensiv auseinandergesetzt. Meine 
Freunde, die mehr Computererfah- 
rung hatten als ich, haben sich damit 
nicht beschaftigt, also hatte ich auch 
kaum Kontakt mit dieser Sparte. Mei- 
ne Lieblingsspiele am Amiga sind die 
Shadow-of-the-Beast-Spiele, Super- 
frog, Sensible Soccer, Xenon II und 
The Chaos Engine. Wie jeder weiG, 
waren die meisten Spiele von Psyg- 
nosis hervorragend. 

Lotek64: Du sammelst Amiga-Com- 
puter. Welches sind deine Lieblings- 
modelle? 

Mark: Ich sammle die Amigas, 
allerdings habe ich meine Kollektion 
vor kurzem auf jene Modelle redu- 
ziert, von denen ich mich niemalstren- 
nen kann. Mein Lieblings-Amiga ist 
der Amiga 4000. Dieser ist als einzi- 
ger standig einsatzbereit, alle ande- 
ren setzen im Kasten Staub an. Mein 
Amiga 4000 ist so aufgerustet, dass 
ich bequem damit arbeiten kann, und 
bietet fur sein Alter eine erstaunli- 
che Performance. Das spricht sehr fur 
die Workbench, auGerdem bootet er 
in einem Bruchteil der Zeit, die mein 
3-GHz-PC dafur benotigt. Ausgestat- 
tet ist mein Amiga mit einer Cyber- 
storm-060-Karte, einer 40GB-Fest- 
platte, einer Cybervision-64/ 3D-Gra- 
fikkarte, einer Ariadne-ll-Ethernet- 
karte und einer Sunrize-AD516- 
Soundkarte. Ich besitze auch einen 
A600/ 030, einen A1200/ 030, einen 
A500, eine CD32-Konsole mit SX-1- 
Erweiterung und ein CDTV. 

Lotek64: Soundkarten findet man 
aufgrund der hohen Preise eher sel- 
ten in Amiga-Rechnem. Hast du am 
Amiga auch Musik gemacht? 

Mark: Nein, ich habe die Karte nur 
besorgt, urn meinen Amiga „komplett" 
zu machen. Damals hatte ich wohl 
mit der typischen PC-User-Haltung 
gedacht, eine Soundkarte wurde bei 
Spielen einen gewaltigen Schub in 
der Klangqualitat bewirken, dem ist 
aber leider nicht so. Deshalb hat die 
Karte eigentlich nichts zu tun. 

Lotek64: Wofurbenutztdu nun dei- 
nen Amiga 4000? 
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Mark: Hauptsachlich zum Spielen, 

manchmal surfe ich damit ein biss- 
chen im Web. Es macht einfach viel 
mehr SpaG, diese Dinge auf einem 
richtigen Amiga zu machen, als un- 
ter Emulatoren wie WinUAE. Damit 
will ich nicht sagen, dass WinUAE 
kein exzellenter Emulator ware: Fur 
seinen Zweck und sein Publikum ist 
es ein tolles Stuck Software, fur das 
der Programmierer hochsten Respekt 
verdient. Aber nach meinem Ge- 
schmack bleibt ein Emulator, wie gut 
er auch immer sein mag, immer nur 
ein Emulator. 

Lotek64: Hast du vom C=One ge- 
hort? Was haltst du davon? 

Mark: Ich habe von diesem Compu- 
ter gehort und finde, dass es eine 
sehr interessante Technologie dar- 
stellt. Besonders faszinierend finde 
ich daran, dass man ihn als VC-20, 
Atari 2600, Sinclair Spectrum etc. 
konf igurieren kann, was sicher auch 
ein starkes Verkaufsargument fur 
dieses System darstellt. Aber wurde 
ich mir deswegen einen C=One kau- 
fen? Aus zwei Grunden eher nicht: 
Zum einen ist da der Preis, der - 
Zoll, Versand nach Neuseeland, Steu- 
er und benotigtes Zubehor einge- 
rechnet - urn die 450 USD ausma- 
chen wurde. Fur dieses Geld konnte 
ich mir alle „echten" Rechner kau- 
fen, die fur mich am C=One interes- 
sant sind. Zum anderen bin ich grund- 
satzlich der Auffassung, dass nichts 
uber das Original geht. Einen ech- 
ten C64 oder VC-20 wurde ich immer 
einem Mini-ATX-PC vorziehen. 
Andererseits verstehe ich die Begeis- 
terung vieler fur diese aufregende 
Hardware, mit der man Spiele und 
andere Programme von einer Com- 
pact-Flash-Karte oder, noch besser, 
einer Festplatte laden kann. Ich weiG 
nicht, ob das zum jetzigen Zeitpunkt 
schon moglich ist, aber das ware fur 
mich das Kaufargument schlechthin. 

Lotek64: Hast du Kontakt zu an- 
deren Usem aus Neuseeland? Gibt 
es noch eine aktive Szene aus der 
Ara der Heimcomputer? 

Mark: Meine Kontakte beschranken 
sich auf das Kaufen und Verkaufen 
von Hardware uber das neuseelandi- 
sche Online-Auktionshaus. Mit der 
Zeit merkst du dir die Namen der 
Bieter und weiGt, wann du es mit 
Sammlern und Enthusiasten zu tun 
hast. Ein paar von ihnen habe ich 
personlich getroffen, sie waren alle 
sehr nett. Einige sammeln, so wie 
ich, nur Amigas, andere kaufen al- 
les, wassie in die Finger bekommen. 




Funktionsfahige Sammlerstucke fin- 
det man selten, und wenn einmal 
einesauftaucht, wird man garantiert 
von den Sammlern uberboten. In 
Auckland und auch in anderen Tei- 
len des Landes gibt es eine Amiga 
User Group, aber ich habe nie an 
ihren Aktivitaten teilgenommen. 

Lotek64: Du hast deine Jugend 
vorwiegend in Gro&britannien ver- 
bracht, wo du auch geboren bist... 

Mark: Daher stammt auch mein 
fruhestes Wissen uber Heimcompu- 
ter. Noch bis zur Mitte der 1980er 
J ahre war der Atari 2600 sehr popu- 
lar, danach spalteten sich die Spieler 
in zwei Lager auf: Sinclair und Com- 
modore. Ich hatte einen Commodore 
VC-20, aber viele meiner Freunde be- 
saGen einen Sinclair ZX81. Der 
Durchbruch des Sinclair Spectrum 
und des Commodore 64 anderte 
nichts an der Aufspaltung in zwei 
Lager, die ja bis heute andauert. 

Lotek64: Gegen Ende der 1980er 
J ahre bist du dann nach Austraiien 
ubergesiedelt. Wie hast du deine 
neue Heimat ais Computerfreak er- 
iebt? 

Mark: Die gangigen Computer wa- 
ren dieselben wie in GroGbritanni- 
en. Bevor ich dort weggezogen bin, 
hatte ich allerdings noch nie vom 
Amiga gehort, aber bald nach mei- 



ner Ankunft in „down under" stieG 
man uberall auf Amiga-Computer. Es 
war einfach der Heimcomputer, den 
man haben musste. Kaumjemand in 
meiner Altersgruppe hatte einen 
IBM-PC zuhause. Ein paar Freunde 
hatten einen Atari ST, aber der Ami- 
ga, besonders der Amiga 500, war 
der mit Abstand beliebteste und ver- 
breitetste Computer. Bei Veroffentli- 
chung des Amiga 500+ hielt er sich 
noch an der Spitze, aber das Erschei- 
nen des Amiga 600 markiert den 
Anfang des Niedergangs der Amiga- 
Computer, die von diesem Zeitpunkt 
an immer seltener in den Geschaf- 
ten zu finden waren. Ich kann mich 
nicht erinnern, jemals einen Amiga 
1200 in einem groGeren Kaufhaus 
gesehen zu haben. Der Rest ist Ge- 
schichte... 

Lotek64: Apropos Geschichte: Wird 
Windows im Jahr 2030 Geschichte 
sein? 

Mark: 2030 ist in der Welt der 
Computer eine sehr lange Zeitspan- 
ne. Ich glaube, dass sich im Univer- 
sum der Computer und der Betriebs- 
systeme die Dinge verandern, wenn 
auch sehr langsam. Apple hat mit dem 
Mac mini - ich glaube, dass ich mir 
einen besorgen werde - einen 
Trumpf in der Hand hat. Viele iPod- 
Besitzer werden zweifellos auf ei- 
nen Mac umsteigen oder ihn 



zumindest ausprobieren. Ich selbst 
habe nur einmal einen Mac gehabt, 
ein G4-iBook mit 800 MHz und 12"- 
Display. Ich habedasOSgeliebt, aber 
die Hardware langsam gefunden. Da 
ich normalerweise mit Computern von 
mindestens 3 GHz Prozessorpower 
arbeite, ist das iBook mir langsam wie 
eine Schnecke erschienen. Ich habe 
den Mac nach einigen Wochen ver- 
kauft. Fur den Mini-Mac habe ich aber 
eine Menge Ideen: Fileserver, Print- 
server, Heimkino-PC... Alles in einem 
winzigen, attraktiven Gehause, das 
du uberall hin mitnehmen kannst. 
Linux hat in Sachen Benutzerfreund- 
lichkeit noch einen langen Weg vor 
sich. Zur Zeit habe ich Mandrake Li- 
nux 10.1, das ich seit vielen J ahren 
verwende, auf meinem privaten PC 
installiert. Die Zeiten, in denen man 
lange Konfigurationsfiles schreiben 
musste, urn eine simple Dial-Up-Ver- 
bindung zustande zu bringen, sind 
zwar vorbei, aber die meisten PC-User 
waren trotzdem uberfordert, wenn die 
Dinge nicht „einfach funktionieren". 
Darin liegt aber die Starke von Win- 
dows. Ich personlich wurde gerne 
mehr Konkurrenz zu Windows sehen. 
Ob es bis 2030 eine echte Konkur- 
renz gibt? Die Chancen stehen gut. 

Lotek64: Danke fur das Interview. 



Interview: Georg Fuchs 
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achri chten aus der 



18. 01. 2005 

Der G064!-Shop nimmt bereits Vorbestellungen fur 
den C64DTV an, Dariiber hinaus ist der neue Com- 
petition Pro Joystick mit USB-Anschluss fur den PC 
dort erhaltlich. (Den USB-J oystick haben wir auf 

Seite 23 getestet.) 

2 9. 01. 2005 

Der Emulator VICE ist in der Version 1.16 erschienen 
und kann unter www.viceteam.org heruntergeladen 
werden. Gegeniiber der Vorversion wurde unter 
anderem die Prozessor-Emulation und die REU-Un- 
terstutzung verbessert. Letztere war in der Version 
1.15 fehlerhaft. Unter neueren Windows-Versionen 
wird das cbm4win-Projekt unterstiitzt, so dass nun 
ein richtiges Laufwerk mit dem Emulator angespro- 
chen werden kann. Dariiber hinaus gab es viele 
kleinere Fehlerkorrekturen und Verbesserungen. 

29. 01. 2005 

Die vor drei Jahren eingestellte Internetseite „End 
Of The Line" geht unter dem neuen Namen „C64 
Endings" wieder online. Die Seite wird von Vinny 
Ifi betrieben und wartet mit vielen neuen Spie- 
ownloads und Reviews, sowie zusatzli- 
chen Features und Competitions auf. C64 Endings ist 
unter www.c64endings.co.uk zu erreichen. 

04. 02. 2005 



Der Hersteller der beliebten 64HDD Software bietet 
die E-Mail-Version von DriveGhost zu einem neuen, 
reduzierten Preis an. Mit DriveGhost fur den C64 
konnen Track- und Sektorabbilder von der CMD RAM- 
LINK und HD zum Beispiel zu Backupzwecken ange- 
legt werden. Weitere Informationen gibt es unter 
www.64hdd.com/driveghost/ 

Februar 2005 

Auf den Seiten von Maurice Randall stehen jetzt ne- 
ben GEOS auch gateway 64 und gateway 128 zum 
freien Download zur Verfiigung. Zusatzlich zu den 
Diskettenimages der Version 2.5 findet man dort 
auch den Quellcode des nicht veroffentlichten gate- 
Way2.6. 

08. 02. 2005 

Die europaische PAL-Version der neuen Videospiel- 
konsole C64 DTV (Commodore 64 Direct to IV) wird 
nach Angaben des Herstellers ab Mai lieferbar sein. 
Der Golem Newsletter (Quelle: c64online.de) mel- 
dete hingegen, dass die Handler den Computer in 
Joystickform ab April iiber den Distributor Toy Lob- 
ster! 



07. 02. 2005 

Game Over(view) ist in Ausgabe 14 erschienen und 
unter http://dspaudio.com/Haymz/ zu finden. 

07. 02. 2005 

Rosetta steht nun in der Version 1.7.2 unter http:// 
Dirtydozen.homeip.net/rosettal7.rar zum Down- 
load bereit, Das Programm ist ein Disassembler, 
der zu einem PRG-Programm Assemblercode gene- 
riert, der sich am Format des ACMEAssemblers ori- 
ental 



08. 02. 2005 

Auf der Commodore-Show in Maarsen wird Individu- 
al Computers neben einem C-l und einem Catwea- 
sel MK4 zum ersten Mai auch eine MMC64-Karte aus 
der off iziellen Serienproduktion vorfuhren. Weitere 
Informationen gibt es auf der Seite commodore- 
gg.hobby.nl/februaril9.htm 

12. 02. 2004 

Jason Reid veroffentlicht mit C64Anywhere ein Pro- 
gramm, das basierend auf Josef Soucek's Terminal- 
programm und in Zusammenarbeit mit der IDE64- 
Erweiterung den Commodore 64 aus der Feme steu- 
ern kann. Das kleine Programm steht im Internet 
unter http://dirtydozen.homeip.net/C64any.rar zum 
I bereit. 



15. 02. 2005 

Am Dortmunder Hauptbahnhof bricht die Steuerung 
der Anzeigetafeln zusammen. Der dafiir zustandige 
Computer soil ein Commodore 64 sein. Diese Mel- 
dung wird jedoch spater revidiert: Tatsachlich han- 
delt es sich urn einen alten Commodore PC auf 286er- 
Basis mit dem Unix-ahnlichen Betriebssystem Xe- 
nix. Da eine Komplettsanierung des Bahnhofs in Pla- 
nung ist, wird das System nur notdurftig repariert. 

16. 02. 2005 

Die neue Version 1.44 von 64TASS kann unter http:/ 
/ noname.c64.org/ csdb/ release/ ?id=13074 

herunter geladen werden. 64TASS ist Crossassemb- 
ler, der unter Linux oder Windows lauft. 

17. 02. 2005 

Retroskoi, ein Synthesizer fur Live-Einspielungen ist 
unter http:/ / pleco.mikrolahti.fi/ ~ae/ download/ 
retroskoi.zip erhaltich. 

19. 02. 2005 



Im Rahmen der Spielemesse Games ( 
Leipzig wird auch in diesem Jahr ein Konzert aufge- 
fuhrt. Dabei spielt das iiber 90 Mann starke FILMhar- 
monic Orchestra unter der Leitung von Maestro Andy 
Brie bekannte Stucke aus der Video- und Computer- 
spielewelt. Darunter wird in diesem Jahr die Com- 
modore64-Welt mit Rob Hubbards ^International Ka- 
rate" vertreten sein. Das Konzert fallt auf den U.Au- 
gust 2005 und findet traditionell im Gewandhaus zu 
Leipzig statt. http://www.vgmconcerts.com 

20. 02. 2005 

Richard Bayliss hat auf seinen Internetseiten http:/ 
/ www.redizajn.sk/ tnd64/ download_ games.html 
eine Preview-Version des Spiels „Grid Zone Remix" 
veroffentlicht. Die finale Version wird I 
durch Cronosoft vertrieben. 





20. 02. 2005 


Unter www.firefox.ch steh 


t mit „Firefox 53" ein wei- 


terer Boulder-Dash-Klon 


zum Download bereit. 



21. 02. 2005 



Die Gruppe 7A3 hat ihre Variante von Giana Sisters 
als Freeware freigegeben. Das Spiel entstand bereits 
1993 und basiert auf Jhe Great Giana Sisters", wohl 
einem der beliebtesten Jump-and-Run-Spiele fur den 
C64. Neben neuen Leveln wurden auch Anderungen 



am Programmcode vorgenommen, so dass die Haupt- 
figur nun zum Beispiel auch schwimmen kann. Das 
Ergebnis kann unter dem Namen „Great Giana Sis- 
ters II" nun erstmals kostenlos auf www.c64games.de 
herunter geladen werden. 

21. 02. 2005 

Die Primary Star Crew veranstaltet vom 23, bis zum 
25.09.2005 eine Party in den Niederlanden. Weite- 
re Informationen folgen demnachst unter 
www.role64.com/ primarystar/ index.html. 

2 1. 02. 2005 

Die Willow-Party findet in diesem jahr vom 5. bis 
zum 7. August im Dorfgemeinschaftshaus Wellen- 
trup (nahe Blomberg) statt. \ 
sind unter www.willowparty.c 

22. 02. 2005 



Es gibt nun deutsche Seiten nebst einer ( 
Bankverbindung fur die 64HDD-Speed-Up-Cartridge. 
Sie erlaubt im Zusammenspiel mit 64HDD eine be- 
schleunigte Dateniibertragung, ohne dabei wie 
bisher den Kernal des C64 austauschen zu miissen. 
Statt dessen wird sie einfach am Expansionsport an- 
geschlossen. Ausf u hrliche Informationen gibt es 
unter www.64hdd.com/ 64carts/ index_ de.html. 

22. 02. 2005 

Am 16. April findet die Retrogamers 2005 statt. Ver- 
anstaltungsort ist Ludwigshafen im EKZ Walzmiihle. 
Weitere Informationen unter http:// 
www.retrogamers2005.de. 

23. 02. 2005 

„ Retro Revival" ist in der neuen Ausgabe 3 erschie- 
nen. Die PDF-Datei kann unter 
www.retrorevival.co.uk herunter geladen werden. 

24. 02. 2005 

Unter commodore-gg.hobby.nl stehen nun die ers- 
ten Bilder der letzten Commodore Show zur Verfii- 
gung. Die nachste Show wird am 16. April stattfin- 
den. 

27. 02. 2005 

131 Euro war einem Bieter auf eBay das original- 
verpackte Spiel Jhe Great Giana Sisters" wert. 
Damit verpasste er urn ca. 10 Euro den Hochstbe- 
trag von iiber 140 Euro im vergangenen Jahr. Ein 
Original von Jhe Great Giana Sisters" zahlt somit 
zu den teuersten Sammelobjekten im Bereich der 
C64-Spiele. 

27. 02. 2005 

Plush hat die Tools Fonted und Gunpaint verbessert. 
Die neuen Versionen konnen auf CSDb herunter ge- 
landen werden. 

28. 02. 2005 

Auch in diesem Jahr wird die Remedy Party in Schwe- 
den statt finden. Weitere Informationen unter 
www.remedy.nu. 

02. 03. 2005 

Joe Forster, der Mann hinter StarCommander hat 
auf comp.emulators.cbm einen neuen XE/M1541- 
Adapter angekiindigt. Mit seiner Hilfe kann ein 



XE1541-Kabel in ein XM1541-Kabel umgewandelt 
werden und vice versa. Nahere Informationen ste- 
hen unter http://sta.c64.org/xeml541a.html bereit. 
Der Adapter kann auch im bekannten Shop http:// 
sta.c64.org/xl541shop.html zum Preis eines 
XM1541-Kabels t 



03. 03. 2005 



Grid Zone wurde iiberarbeitet und ist als „Grid Zone 
Remix" bei Cronosoft (http://cronosoft.co.uk) er- 
haltlich. Eine Preview-Version gibt es unter http:// 
redesign.sk/tnd64. 



03. 03. 2005 



Das Kartenspiel Asshole steht unter http:// 
redesign.sk/tnd64 zum Download bereit. ( Auf „En- 
ter" klicken, dann „C64 Downloads" und dann fri- 
ends & ( 



04. 03. 2005 

Individual Computers in Person von Jens Schonfeld 
wird auf der AmiTron 2005, die am 02. April 2005 in 
Trondheim, Norwegen, stattfinden wird, zu gegen 
sein. Weitere Informationen gibt es unter http:// 
ami-tron.org 

05. 03. 2005 

Die Auslieferung der MMC64-Hardwareerweiterung 
fur den Commodore 64 hat begonnen. Mit der MMC64 
konnen FlashCards am C64 als Massenspeicher ver- 
wendet werden. Die Erweiterung kann beim Her- 
steller Individiual Computers (www.ami.ga) fur 49 
Euro zuziiglich 5 Euro Versand bestellt werden. 

07. 03. 2005 

Auf der Oxyron-Homepage unter http:// 
www.oxyron.de/html/wc64.html ist das Werkzeug 
WarpCopy64 fur Windows erhaltlich. Es kopiert mit 
Hilfe des RetroReplay-Moduls mit Netzwerk-Addon 
ein Diskettenimage vom C64 auf den PC und vice 
versa. Der Vorteil gegeniiber den bisherigen Trans- 
ferlosungen liegt in der Einsparung eines speziellen 
Kabels. 

08. 03. 2005 

Ausgabe 43 der VANDALISM NEWS ist unter http:// 

c64.rulez.org/ onslaught/ mags/ vn_ 43.zip erhalt- 



10. 03. 2005 

: www.cmdrkey.com wurde ein neues Forum er- 



Speziellen aber die CMD-Produkte, behandelt wer- 



11. 03. 2005 

Die Ausgabe 71 der DigitalTalk ist unter 
www.digitaltalk.de erhaltlich. 
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Ret r o we 



Crimp the Game 



von Tim Schurmann und Georg Fuchs 



Das erste C64-Spiel des neuen J ahres 
heiGt Crimp und wurde von Robert 
Patzmann (Code), Hildebrand Muller 
(Grafik) und Ari Pekka Paljakka 
(Musik) programmiert. DasSpielprin- 
zip des Shooters fur zwei Personen 
ist denkbar einfach: J eder Spieler steu- 
ert ein (entfernt an das Uridium-Schiff 
erinnerndes) Hovercraft-Raumschiff 
in 2D-Ansicht vor recht ansehnlichen 
Hintergrundbildern, die sich in jeder 
Stufe des Spiels andern. 
Ziel des Spiels ist es, das gegnerische 
Schiff dreimal abzuschieGen, bevor 
man selbst alle drei Hovercrafts ver- 
loren hat. Wurde ein Spieler dreimal 
getroffen, geht es in die nachste von 
insgesamt acht Runden. Dort gibt es 
nicht nur ein neues Hintergrundbild, 
sondern auch Sperren, die weder Ho- 
vercraft noch Schusse passieren las- 



sen. So bietet jedes Bild eine neue 
strategische Herausforderung, da sich 
die Sperren an immer anderen Stel- 
len befinden und die Schusse oft 
schwierig zu platzieren sind. 
Das Hovercraft-Sprite (bzw. die Ex- 
plosion desselben) ist sehr gut ani- 
miert, jedoch lasst sich der Flugkor- 
per nicht diagonal steuern, worunter 
die Idee mit den Sperren etwas leidet. 
Gelungen ist auch die fetzige Musik, 
allerdings gibt es sonst rein gar nichts 
zu horen. Schuss- und Explosionsge- 
rausche sollten in einer neuen Versi- 
on unbedingt implementiert werden, 
das wurde dem Spiel mehr Atmospha- 
re verleihen. 

Alles in allem eine gelungene, wenn 
auch noch ausbaufahige Zwei-Spie- 
ler-Ballerei, die in die FuGstapfen von 
Wizard of Wor tritt. Das Spiel ist Free- 
ware, (gf) 

http:/ / de.geocities.com/ crimpthegame 




Rekordverdachtig: Ultima 








Winninq bid: US $1,225.00- (Reserve met} 

Ended: Dec-28-04 15:25:37 PST 
Start time: Dec-21-04 15:25:37 PST 
History: 20 bids (US $1.00 starting bid) 
Winninq bidder: peterolafson f 1502 ^ ) 


Item location: Columbia. Maryland 

United States 
Featured Plus! Listing 
Ships to: Worldwide 








^ Larger Picture 




Shipping costs: Calculate shipping costs 

-+,; Shipping, payment details and return policy 


Description 


Alkabeth & Ultima for the Apple II / Mint-condition, extremely rare... 

Am 28. Dezember 2004 erzielte eine Originalausgabe von 
Ultima / Alkabeth fur den Apple II bei einer ebay-Auktion 1.225 USD. 



The Great Giana Sisters 2 (1993) 



Erst jetzt wurde ein Giana-Klon im 
Internet veroffentlicht, der bereits 
1993 fertig gestellt wurde. Merlin hat 
das Original „uberarbeitet" und ver- 
spricht neue Features, nicht blofc ein 
paar neu editierte Levels: 40 neue 
Stages, 19 neueGegner, bessere Kol- 
lisionsabfrage, neue Funktionen, Se- 
crets und und und... 
Auch die Presentation ist sehr gelun- 
gen: Es gibt einen Vorspann und eine 
Endsequenz, daruber hinaus wurde 
auch das Original mit auf die Disket- 
te gepackt. DerVersuch, eszu laden, 
fuhrt allerdings zu einer Fehlermel- 



dung, was symptomatisch fur das Spiel 
ist: Die unzahligen Verbesserungen 
fuhren nicht zu mehr SpielspaG, weil 
das Leveldesign grofctenteils misslun- 
gen ist. Schon Stage 1 ist eher frust- 
rierend als unterhaltsam, weil die vie- 
len neuen Bugs mehr nerven als jene 
des Originals. 

Der Ansatz, eines der beliebtesten 
C64-Spiele grundlich zu uberarbeiten, 
ist vielversprechend, aber The Great 
Giana Sisters 2 verspricht mehr, als 
es halten kann. 

» http://www.c64games.de 




of Commodore 



Abo: The Infinite Loop, P.O. Box 
746, Grand] unction, CO 81502, 
USA. Europa-Abo: 37 US-D. 



Mumpitz IB und 114 Europa-Version des C64-D7V angekundigt 
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Gegen Portospende aufKto. 
462475-101, BLZ100 100 10 
(Postsparkasse Berlin). 



Am 21.1.2005 gab der neue Inhaber 
der Commodore-Markenrechte, der US- 
Medienkonzern Yeahronimo, bekannt, 
dass er die Spielkonsole C64-DTV (Di- 
rect to TV) auch in Europa veroffentli- 
chen werde. Die US-Version des C64- 
ahnlichen Spielsystems, das in einem 
Joystick Platz findet, verkaufte sich 
sehr gut im Weihnachtsgeschaft und 
erntete begeisterte Kritiken von Com- 
modore-Fans. Da das Spielgerat direkt 
an einen Fernseher angeschlossen 
wird, kann das NTSC-Gerat nicht an 
einen europaischen PAL-Fernseher an- 
geschlossen werden. AuGerdem sollen 
die Mangel der US-Version, die unter 
dem Zeitdruck desWeihachtsgeschaf- 
tes nicht mehr korrigiert werden konn- 
ten, in der PAL-Version behoben sein. 
Yeahronimo spricht in seiner Aussen- 
dung ausdrucklich von den Spielen 
Summer Games, Winter Games, World 



Games und California Games, die in 
der US-Version teilweise verstummelt 
sind. 

Yeahronimo hatte die Tulip-Tochter 
Commodore am 27. Dezember 2004 
erworben, als Kaufpreis wurden 24 
Millionen Euro angegeben. Die Ge- 
schaftsstrategie sieht vor allem ein 
Engagement im Online-Musikbusi- 
ness vor. 




eri Ellsworth mit der US-Version des C64-DTV. 
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Sarie 



SEGADreamcast- 

NureinboserTraum? 



Als SEGA 1998 seine letzte Konsole veroffentlichte, stieB der japanische Spielekonzern in 
ein riesiges Loch. Die Konsolen der Marktfuhrer - Nintendos N64 und Sonys Playstation - 
waren schon in die J ahre gekommen und stellten aus technischer Perspektive keine Kon- 
kurrenz fur die kleine CD-Konsole dar, die mit eindrucksvollen Leistungsdaten aufwarten 
konnte. Obwohl die Konsole bis heute sehr beliebt ist, konnte sie die Erwartungen ihrer 
Mutterfirma nicht erfullen. 



Der Start der Konsole verlief ganz 
nach Plan: Zuerst wird aus Werbe- 
zwecken nur die Speicherkarte (Vir- 
tual Memory Unit, VMU) verkauft, die 
uber ein 48x32-Pixel-Display und ein 
kleines Steuerkreuz verfugt und so- 
mit als Mini-Handheld verwendbar ist. 
Die Konsole selbst kommt dann zu- 
sammen mit „Chu Chu Rocket", ei- 
nem brauchbaren Multiplayer-Spiel 
auf den Markt und Medien und Kon- 
sumenten nehmen sie gut an. Mit 
„Phantasy Star Online" folgt im J ahr 
2000 daserste Online-Rollenspiel fur 
eine Konsole. Ein sehr uberzeugen- 
des fruhes Spiel ist die DC-Fassung 
von „Soul Calibur", die bis heute auf 
keiner anderen Konsole so uberzeu- 
gend umgesetzt wurde. Im Grafikbe- 
reich ist die Konsole sehr leistungs- 
fahig, viele Spiele sehen auf den Kon- 
solen der neuen Generation kein bis- 
schen besser aus. Originelle SEGA- 
Eigenentwicklungen wie das preisge- 
kronte Jet Grind Radio" fehlen 
ebenso wenig wie Umsetzungen von 
Spielen mit klangvollen Namen wie 
„Tomb Raider". Der Schwerpunktliegt 



auf 3D-Spielen, aber auch im 2D-Be- 
reich erscheinen herausragende 71- 
tel wiez.B. Jkaruga". Gutgemachte 
Videos und perfekte Soundtracks ge- 
horen zum DC- Standard. Das Game- 
pad mit einem analogen und einem 
digitalen Steuerkreuz liegt gut in der 
Hand und macht das Spielen zum Ver- 
gnugen. Wer sich damit nicht zufrie- 
den gibt, kann Lenkrader, Lightguns, 
Angeln, Rasseln und andere Einga- 
begerate kaufen. Da die Dreamcast- 
Konsole mit Browser und E-Mail-Pro- 
gramm verkauft wird, gibt es auch 
Maus und Tastatur zu kaufen. 
Allerdings bedarf so viel Rechenleis- 
tung einer aktiven Kuhlung, was 
Dreamcastzur ersten Konsole macht, 
die mit einem eingebauten Ventilator 
verkauft wird. 

SEGA in der Krise 

Es sollte nach Veroffentlichung der 
Dreamcast-Konsole noch zwei J ahre 
dauern, bis die neue Generation von 
Konsolen in den Regalen stand. An- 
gesichts des guten Spieleangebots 
genug Zeit, urn eine Vormachtstel- 

■S 




lung aufzubauen, mochte man mei- 
nen. Aber weit gefehlt, SEGA stellte 
2001, am Hohepunkt der Popularity 
der Konsole, die Hardwareproduktion 
ein und ist seitdem nur mehr ein Soft- 
warehaus, das heute fur die Konso- 
len der ehemaligen Konkurrenten 
Spiele herstellt. Diese Entscheidung 
sorgte fur Entsetzen in der Welt der 
Videospieler. Doch warum hat sich 
SEGA zu diesem drastischen Schritt 
entschlossen? 

Sicherheitssystem mit Lochern 

Durch die Verwendung eines speziel- 
len CD-Formats (GD-ROM) wahnte 
sich SEGAanfangsvor Raubkopierern 
sicher, die Konsole gait bis Mitte 2000 
als die „sicherste" auf dem Markt. Die 
Medien sehen zwar aus wie marktub- 
liche CDs, fassen aber bis zu 1,2 GB 
an Daten. Es ist also unmoglich, mit 
einem CD-Brenner Kopien der Spiele 
herzustellen. Erste Lucken im Sicher- 
heitssystem wurden im Oktober 1999 
entdeckt. Nun war es moglich, die GD- 
ROMs auszulesen und an den seriel- 
len Port zu senden. Folglich war es 
nur ein kleiner Schritt, Daten am PC 
in Empfang zu nehmen und eigene 
Programme auf der Dreamcast aus- 
zufuhren. 

Die Utopia-Ara 

Die deutsche Crackergruppe Utopia 
macht sich diese Technik zunutze und 
veroffentlichte Mittejuni desjahres 
2000 eine so genannte Boot-CD, die 
uber das Internet verteilt wurde und 
mit deren Hilfe man raubkopierte 
Spiele bequem und ohne Eingriff in 
die Hardware (Modchips) starten 
konnte. Im Gegensatz zur Playstati- 
on konnten die Raubkopierer die 
Medien aber nicht selbst von Origina- 
len erstellen, sondern waren darauf 
angewiesen, eine von Crackern er- 




Die VMU ist zugleich 
^41 Speicherkarte und 
| Minikonsole. 

stellte Raubkopie zu bekommen. Da 
die wenigsten Originale den Platz auf 
den GD-ROMs ausnutzen, war es 
meist kein Problem, die Spiele auf 
CD-R zu transferieren. Waren die GDs 
aber mit Videos bis an den Rand ge- 
fiillt, wurden diese einfach in niedri- 
gerer Auflosung neu codiert, und 
schon passte so gut wie jedes Spiel 
auf eine CD. Bald zogen andere Grup- 
pen wie Kalisto nach, und nach weni- 
gen 7agen wurden bereits uber 20 
Spiele, einige davon gerade erst ver- 
offentlicht, im Internet verteilt. 
Doch das war noch nicht alles: Weni- 
ge Monate spater hatten die Cracker 
ihre Kenntnisse so weit vertieft, dass 
sie Raubkopien herstellen konnten, 
die ohne die Boot-CD gestartet wer- 
den konnten. Nun war es teilweise 
sogar bequemer, Raubkopien als Ori- 
ginale zu verwenden, da die illega- 
len CDs oft fur kurzere Ladezeiten 
optimiert waren und zudem Trainer 
integriert hatten. 

Das war zweifellos ein schwerer 
Schlag fur SEGA, da es selbst fur Be- 
sitzer der betagten Playstation schwie- 
riger war, Raubkopien zum Laufen 
zu bringen. Wie immer in solchen 
Fallen wurde die Schuld den skrupel- 
losen Raubkopierern in die Schuhe 
geschoben, aber auch nach der gro- 
Gen Schwemme von Raubkopien ka- 




Lotek64 9 



men noch viele gute Spiele auf den 
Markt- in Japan werden heutenoch 
Dreamcast-Titel verkauft. Besonders 
der Zeitpunkt des Ruckzugs von SEGA 
kann als Hinweis darauf gedeutet 
werden, dass der Konzern andere 
Grunde fur die Einstellung der Hard- 
wareproduktion hatte. 

Dreamcast heute 

Heute ist die DC-Konsole besonders 
bei Retro-Freaks sehr beliebt, da auf 
ihr fast alle 8- und 16-Bit- Systeme 



emuliert werden konnen. Immer 
wieder erscheinen Remakes von Spie- 
leklassikern als Freeware. Allerdings 
hat in diesem Bereich die leistungs- 
fahigere Xbox an Beliebtheit gewon- 
nen. Die Dreamcast-Konsole ist aber 
noch nicht tot, wie eine im Internet 
sehr aktive Community belegt. Erst 
kurzlich stellten wir in Lotek64 ein 
gelungenes Giana-Sisters-Remake 
vor, und in Fernost kommen immer 
noch Dreamcast- Spiele auf den Markt, 
wenn auch nicht in grower Zahl. 




SEGA Dreamcast ist eine Konsole, von deren Fahigkeiten andere nur traumen konnen. Die Mutterfirma 
traumte aber von hoheren Umsatzen und stellte die Produktion ein, nachdem der Kopierschutz geknackt 
worden war und Raubkopien ohne Modification der Hardware gespielt werden konnten (oben). 



Spiele-Screenshots: Sonic Adventure 2 / Vanishing Point/ Soul Calibour (rechts v.o.n.u.). 



Weiterfuhrende Lekture 

Stellvertretend fur die unzahligen Webseiten, die sich mit der 
DC beschaftigen, sei hier diese genannt: http://www.planetsega.de 



■echnische Daten SEGA Dreamcast 



Veroffentlicht 1998 (j apan), 1999 (USA, ca. 300 US-D) 



CPU 



Hitachi SuperH SH-4 RISC CPU (200MHz) 



RAM 



16 MB SD-RAM + 8 MB VRAM + 2 MB Sound-RAM 



Video NEC PowerVRSG: 16,7 Mio. Farben, max. 640x448 Auf- 

losung, leistungsfahige 3D-Engine 



Audio Yamaha AICA, 64 Kanale, 3D-Sound, Hardware-gestutzte 

Audiokomprimierung 



Laufwerk 12 x GD-Laufwerk („GigaByte Disk-ROM") mit 1.2 GB 

Kapazitat, Datentransfer ca. 1,8 MB/ Sekunde. Liest auch 
CDA und CD-R, uber Softwarelosungen konnen beinahe 
alle denkbaren CD-Formate gelesen werden. 



Schnittstellen 33,6kb-Modem (56kb in den USA) mit Upgrademoglich- 
keit, 4 Ports (Gamepad, Lenkrader, Tastatur, Mausetc), 
serielle Schnittstelle. Speicherkarten und Rumble Pack 
konnen gleichzeitig im Gamepad betrieben werden, das 
uber zwei Anschlusse verfugt. 



OS 



Speziell angepasstes Windows CE + SEGA-spezifisches OS 




&&3G3 
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Der Lotek64-Newsletter bietet regelmaSig Neuigkeiten rund um 
das Magazin. Bestellungenan lotek64@aon.atmitderBetreffzeile 
„Newsletter". Die E-Mail-Adressen werden nicht weitergegeben. 
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Ein Bastard aus 
Tricotronic und 



Interview mitjogi „Sub-0-Tron" Neufeld 



Sub, 
T r o n 



Wie wir in Lotek 12 berichtet haben, off nete im November des Vorjahres das Sub-O- 
Tron im Wiener Museumsquartier seine Pforten fur Freunde der Kulturgeschichte des 
elektronischen Spielens. Lotek64 fuhrte mitdessen Inhaber J ogi Neufeld dasfolgen- 
de Gesprach (man moge sich wahrend des gesamten Interviews als Klangkulisse im 
Hintergrund dashochfrequente rhythmische Krachzen einesdreidimensionalen „Space 
lnvaders"-Klons auf einer PS2 vorstellen). 



- von Martin Schemitsch - 

Lotek64: Wann hattest du per- 
sonlich erstmalig den Eindruck, dass 
Retro-Gaming ein international 
Phanomen mit alien medialen Be- 
gleiterscheinungen zu werden be- 
ginnt? 

J ogi Neufeld: Eigentlich habe ich 
dasbiszum heutigen Tag nicht fest- 
gestellt. Mich hat die Materie per- 
sonlich immer interessiert, in ers- 
ter Linie eigentlich mehr vom De- 
sign her als wegen der Spiele. Ich 
war aber nie einer, der den gan- 
zen Tag vor irgendwelchen Konso- 
len, ob jetzt alten oder neuen, ge- 
sessen ist. Ehrlich gesagt, habe ich 
nicht wirklich den Eindruck eines 
internationalen Phanomens, denn 
dann wurde der Laden besser ge- 
hen (lacht). Ich merke jetzt schon, 
dassdieTheoriedahinter und, was 
mir ein Anliegen ist, dasThema als 
Kunst- und Kulturform zu etablie- 
ren, verstarkt in Erscheinung tre- 
ten. In St. Polten gibt es eine Uni- 
versitatsabteilung, die auf diesem 
Gebiet arbeitet, in den Staaten ist 
Computerspieltheorie schon lange 
Bestandteil der Wissenschaft. Inso- 
fern fa I It mir das jetzt schon auf - 
aber dass es sich in der breiten 
Massenkultur niederschlagt, auKer 
dassbei H&M irgendwelcheT- Shirts 
mit „Space lnvaders"-Mannchen 
angeboten werden, sehe ich nicht 
so wirklich. Ich habe naturlich nichts 
dagegen, es ist mir nur zu wenig, 
wenn man mich rein auf „Retro" 
fixiert. Mirgehteseinfachdarum, 
aus der Geschichte zu lernen. Ein 



groKes Augenmerk liegt naturlich 
auf der zukunftigen Entwicklung, 
nur muss man halt die Vergangen- 
heit kennen und begreifbar ma- 
chen. 

Lotek64: Welches war denn nun 
das„ausl6sende Bit", das dich zur 
Eroffnung dieses Paradieses fur 
geschichtsbewusste Rezipienten der 
elektronischen Spielkultur veran- 
lasste? 

J ogi: Dieses„Bit" hatzwei Namen: 
Der erste Name ist Sonja, das ist 
meine Frau, der zweite lautet Leo, 
das ist mein Sohn. Vor allem erste- 
res „ Bit" hat gemeint: „Weg mit 
dem ScheiK, ich kann's nicht mehr 
sehen. Mach was. Ich mag's nicht 
mehr in der Wohnung haben und 
auch nicht im Keller (jahrelanger 
Aufbewahrungsort)!" 
Ich wollte schon immer einen Shop 
in dieser Art machen. Der endgulti- 
ge Ausloser war, dass die Raum- 
lichkeiten in der Electric Avenue des 
Museumsquartiersfrei geworden 
sind und ich davon erfahren und 
mir auf die Schnelle ein Konzept 
ausden Fingern gesaugt habe. Das 
ist dann innerhalb von zwei Mona- 
tenallespassiert. 

Lotek64: Kannstdu den Namen 
„Sub-0-Tron", der doch einer an- 
deren deiner Untemehmungen 
entspringt, erlautem? 

J ogi: Ich habe sieben J ahre lang 

im Flex [Lokal in Wien, Anm.] ei- 
nen wochentlichen Musik-Club na- 
mens „Sub" gemacht. Als ich damit 
aufgehort habe, wollte ich den Na- 



men verandern bzw. erweitern, 
damit der geneigte Zuhorer oder 
Zuseher merkt, dass ein neuer Ab- 
schnitt beginnt, und habe dann die- 
seVeranstaltungen, die nicht mehr 
regelmaKig stattgefunden haben, 
sondern On-Offs in verschiedenen 
Lokalitaten waren, „Sub-0-Tron" 
genannt. „Sub-0-Tron" istirgend- 
wiesoein Bastard aus„Sub", „Tri- 
cotronic" und „Tron", dem Film, 
usw. Da habe ich mir einfach etwas 
Klangvolleszusammengereimt. 

Lotek64: Handelt es sich hier ei- 
gentlich primar urn ein Museum, 
eine Tauschborse, einen Ort der 
Vortrage und Events, einen Tern- 
pel der elektronischen Kultur oder 
urn ein Geschaftslokal? 

J ogi: Genau diesalles. Allesgleich- 
zeitig- und noch mehr... 

Lotek64: Gibt es auch „Neupro- 
duziertes" in den Regalen, oder sind 
alle Exponate gut erhaltene oder 
gar unbenutzte Sammlerstucke? 

J ogi: Einerseits gibt es Exponate, 
die ich einfach nicht hergebe, weil 
sie quasi dem NachlasseinesSpiel- 
warenladens aus dem mittleren 
Sudwesten der Vereinigten Staa- 
ten entspringen und ihren Weg di- 
rekt zu mir gefunden haben. J e- 
des Objekt, jedes Spiel hierdrinnen 
funktioniert, ansonsten bekamees 
keinenPlatz. Esfindet sich die gan- 
ze Geschichte von „Odyssey" aus 
dem J ahr 1972 bis mehr oder we- 
niger heute: Ich habe eine Playsta- 
tion 2 hier stehen, damit man sieht, 
wo die Entwicklung heute steht. Ich 



verkaufe aber keine Nintendo DS 
oder Ahnliches, sondern in erster 
Linie eher ausgefallene Produkte 
aus dem asiatischen Raum, die kein 
Saturn oder Mediamarkt anbietet, 
wie etwa das GP32 (universale 
Handheld-Hardware als Plattform 
fur eine Unzahl von Emulatoren 
und deren Software) oder die Na- 
noloop-Cartridge (ein Musik-Se- 
quenzer) fur den Gameboy, also 
Randprodukte, die sonst keine 
Chance bekommen. 

Lotek64: Es liegen hier im Shop 
etliche nennenswerte Bucherzum 
Thema auf. Welches haltst du denn 
fur besonders empfehlenswert? 

J ogi : Fur Anfanger wurde ich auf 
jeden Fall das Spielkonsolenbuch 
„Gameplan" von Winnie Forster 
empfehlen, das wirklich die gesam- 
te Konsolen- und Handheld-Ge- 
schichte penibel auflistet- auKer 
kleinformatige Game&Watchs oder 
Tabletops - und mit einem wun- 
derbaren Index und ahnlichen Fein- 
heiten versieht. Es ist in diesem Zu- 
sammenhang auch das einzige 
umfassende deutschsprachige Buch 
- amerikanische gibt es naturlich 
wie Sand am Meer. Hier steht noch 
ein Buch namens Joysticks", 
davon wirdesdemnach st eine ak- 
tuelle, erweiterte Ausgabe geben. 
Das ist sehr speziell, da muss man 
schon ein „harter" Fansein! 

Lotek64: Nun zu ein paar kur- 
zen Fragen: Dein Lieblingsgerat 
lautet? 

J ogi: Das gibt es nicht. Aber... 
(uberlegt) ...ich wurde sagen„Vec- 
trex" und „Virtual Boy". 
Andererseits ist mein Lieblingsob- 
jekt das allererste Handheld „Auto 
Race" von Mattel, bei dem sich die 
roten LEDsauf der Autobahn uber- 
holen, denn es war auch mein ers- 
tes. „Donkey Kong 1" von 
Ga me& Watch - esgibt ein paar. 
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Lotek64: UnddasderBesucher? 

J ogi : Die meisten, die hereinkom- 
men, sagen: „Moooh, dasTricotro- 
nic Donkey Kong, das hab' ich ge- 
habt!" oder „Octopus" Oder pa- 
rachute". Dieersten Game&Watchs, 
die Double-Screens und auch die 
einfachen, die von den meisten 
eben Tricotronic genannt werden, 
waren anscheinend - das zeigen 
mir dir Kommentare der ersten 
drei Monate hier im Shop - die 
haufigsten. Obwohl ich Atari, C64 
und PCs komplett auslasse, kom- 
men doch immer wieder Leute und 
fragen nach einem Spiel fur den 
Commodore 64 oder was sie sonst 
noch gerne wieder in Handen hat- 
ten, und dann versuche ich schon, 
dassichesauftreibenkann. Ichfuh- 
re auch Suchlisten und so, aber 
grundsatzlich lasse ich dies alles 
auKen vor, allein schon, weil der 
Platz nicht reicht und mich das auch 
nie so interessiert hat wie Hand- 
heldsund Konsolen. 

Lotek64: Welches ist das skurrilste 
oder ausgefallenste Exponat, das 
hiersteht? 

J ogi: Puh. Sehr nettfinde ich die 
Audio-Kassette „Communist Mutants 
from Outer Space", die mit einem 
Adapter auf der Atari-Konsole (Ata- 
ri VCS) gespielt werden kann. Da 
haben sie sich waseinfallen lassen, 
das finde ich recht skurril - oder 
naturlich auch das Handheld „Osa- 
ma Bin Laden versus USA". Dashat- 
te ich auch schon ofter mal verkau- 
fen konnen, doch dasgebe ich nicht 
her, denn leider besitze ich nur ein 
einziges Exemplar. Hat es vor ein 
paar J ahren mal am Flohmarkt bei 
den asiatischen DVD-Brennern ge- 
geben. Soviel zur Skurrilitat. 

Lotek64: Wir konnten noch kurz 
die Nebenschienen hier im Shop 
ansprechen. 

J ogi: Neben der Sekundarlitera- 
tur zum Tliema finden sich hier, da 
ich von der Musik her komme, ein 
paarCasiossowieTaschenrechner, 
die auch Musik machen konnen. Es 
gibtjede MengeTextilien, Kunstin 
Form von Ministeck-Artikeln und 
ein paar alte elektronische Sachen 
aus den Siebzigern, wie etwa We- 
cker, Fernseher, Radios usw. 



Lotek64: Gibt es ausgefallene 
Anfragen von Besuchem? 

J ogi: Die sind von vornherein 
schon uberfordert, wenn sie hier 
hereinkommen... 

Lotek64: Nun, es konnten ja ein 
paar „ Freaks" kommen? 

J ogi: ...ja, was ich teilweise bei 
Sammlern oder Spezialisten be- 
merke, sie sagen oft: „Siehst, je- 
der redet davon und du hast es 
gemacht!" Die Leute, die ihre Rie- 
sensammlungen zu Hause horten, 
die geben entweder nichts aus der 
Hand oder sind sehr reserviert und 
beobachten auch ganz genau, wel- 
che Preise ich verlange: „Ah, du 
willstfurdasGame&Watch 39 Euro? 
Aber auf ebay bekomme ich das 
sicher fur 20!" Das ist mir dann 
wurscht, aber naturlich OK so. 
Manchmal spure ich sehr schnell so 
ein bisschen Antipathie heraus, auf 
die Art: „Was willst denn du, du 
kennst dich ja gar nicht so gut aus 
wie ich! Ich konnte das viel bes- 
ser!" 

Lotek64: Was halt dein Fundus 
fur Anhanger der elektronischen 
Musik in der Spielekultur bereit? 

J ogi: Es gibt ein paar Platten, die 
CDs des „Gameboy Music Club", 
den Sampler von „New Micro Mu- 
sicNet", es gibt einehandsignierte 



Single des franzosischen Kunstlers 
„Space Invader". Nicht wirklich 
sehr viel. In Deutschland gibt es den 
„lnput64"-Sampler, aber meine 
diesbezugliche Kontaktperson ruhrt 
sich nicht. 

Lotek64: Sind weitere Vortrags- 
abende bzw. Events wie damalszur 
Eroffnung geplant? 

J ogi: Alle Informationen, die den 

Laden und die Veranstaltungen zu 
Theorie und Musik betreffen, fin- 
den sich auf unserer Webseite 
(s.u.). In diesemj ahr sindfunf Vor- 
tragsabende geplant, der erste am 
26. Februar mit Andreas Lange, 
dem Grunder des Computerspiel- 
museums in Berlin, der die ganze 
Historie von hinten aufrollen wird. 
Dann kommt noch ein Wiener 
„Wahnsinniger", der Arcade-Gera- 
te sammelt und deren Geschichte 
aufarbeiten wird, weiterswird der 
Robert Glashuttner, derdasTliema 
bei FM4 (Radiosender) betreut, Ein- 
blicke in die Geschichte geben. Es 
wird neben dieser Vortragsreihezur 
Theorievon Computerspielen auch 
eine Konzertreihe geben. An den 
Vortragsabenden selbst gibt es zum 
Abschlussz.B. den „Gameboy Mu- 
sic Club" oder andere Leute, die 
entweder mit in diesem Zusam- 
menhang historischen Musikinstru- 
menten oder mit modifizierter 
Hardware Musik machen. Weitere 



Themen werden sein: Wie Ge- 
schichte in Spielen rezipiert bzw. 
behandelt wird, Games und Gen- 
der, Games und Architektur, Games 
und Krieg, Games und Economy - 
ein endloses Feld. Dann wird es, 
wie angesprochen, Konzerte ge- 
ben; und auch Workshops: Zum 
Beispiel mit einem deutschen 
Kunstler, der mit Kindern arbeitet, 
die dann quasi ihren eigenen 
Gameboy - ganz rudimentar mit 
LEDs - selbst bauen und zusam- 
menloten. 

Es ist viel los. Von da her: „ Retro" 
auf der einen Seite, aber mit Sie- 
benmeilenstiefeln in die Zukunft! 

Lotek64: Mochtest du der geneig- 
ten Leserschaftnoch etwasmittei- 
len? 

J ogi: Kommt's vorbei, wenn ihr 
in der Stadt seid oder schaut's auf 
die Webseite. 

Lotek64: Vielen Dank fur das 
Gesprach! 



» http://shop.subotron.com 
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\- Wie der Kleine vom GroGen Daten bekommt - 

EINE L01EK64-SERIE VON j ENS BURGER, 1L 1: OOMMODORE 64 



Wer Daten zwischen PC und C64 austauschen mochte, kann schnell auf die Idee kommen, einfach ein 5,25"- 
Laufwerk aus einem alten 286er, 386er oder 486er nutzen zu wollen. Doch herb ist die Enttauschung: C64- 
Floppy und PC-Laufwerk benutzen zwar dieselben Disketten, die C64-Floppy speichert ihre Daten aber in einer 
Kodierung (GCR genannt), die der Laufwerkscontroller im PC nicht verarbeiten kann (dieser kennt nur die 
Formate FM und MFM). Somit bleibt also (bis auf eine kleine Ausnahme) nur die Moglichkeit, C64 und PC mit 
einander zu verbinden. Man konnte nun auf die Idee kommen, die Verbindung uber den seriellen Anschluss 
beider Systeme herstellen zu wollen. Doch auch diese Moglichkeit ist auszuschlieBen: zwar sind die seriellen 
Anschlusse der beiden Systeme protokollseitig zu einander kompatibel, aber hier stellt sich die Hardware in den 
Weg: C64 und PC nutzen verschiedene Pegel (elektrische Spannungen) fur ihre seriellen Anschlusse. 



Hardware 

Benotigt wird also ein Anschluss, der 
eine freie Definitionsmoglichkeit fur 
das Verhalten einzelner Leitungen 
bietet. Einen solchen Anschluss hat 
der PC mit dem parallelen Anschluss 
glucklicherweise. 

Dieser Gedankengang ist jedoch nicht 
neu; vor einigen J ahren bereits setz- 
ten sich verschiedene Tuftler mit dem 
Problem der Datenubertragung zwi- 
schen diesen beiden Computern 
auseinander, und das Ergebnis war 
das X1541-Kabel. Dieses schlieGt 
man auf der PC-Seite am parallelen 
Anschluss und auf der C64-Seite am 
seriellen Anschluss der zu verbinden- 
den Floppy (also 1541, 1571 oder 
1581) an. Das X1541-Kabel ist sehr 
leicht selbst zu bauen: wer ein wenig 
Erfahrung im Umgang mit dem Lot- 
kolben hat, nimmt sich ein serielles 
Kabel vom C64 und einen 25 poligen 
SUB-D-Stecker (mannlich) und verlo- 
tet die Anschlusse entsprechend dem 
Schaltplan [1]. DasX1541-Kabel wird 
aber auch von Hobbybastlern an- 
schlussfertig verkauft, wie zum Bei- 
spiel in diesem Online- Shop [2]. 

Software: StarCommander 

Nachdem nun beide Komponenten 
miteinander verbunden worden sind, 
stellt sich die Frage nach der Softwa- 
re. Auch die gibt es, und sogar kos- 
tenlos! Die gebrauchlichste Losung 
unter alien istder StarCommander [3]. 
Dieses DOS-Programm ist im Look & 
Feel dem beruhmten Norton Comman- 
der nachempfunden. StarCommander 
kann mit bis zu vier in Reihe geschal- 
teten Commodore-Floppys arbeiten 
und erlaubt einen einfachen Daten- 
austausch zwischen dem PC und ei- 
ner angeschlossenen Commodore- 
Floppy. 



Dazu ist generell eines zu sagen: Da 
PCsDateien andersauf der Festplatte 

ablegen, als Commodore-Floppys das 



Kabels, dem XE1541-Kabel. Dieses ist 
bis auf ein paar kleine Standardbau- 
teile auf PC-Seite (Dioden) identisch, 




Der Hauch von Nostalgie bei der 
Arbeit mit dem C64 wird durch die 
i Arbeit mit StarCommander, der an 
v den Dateimanager aus langst 
| vergangenen] 
kraftig u 



auf ihren Disketten machen, hat man 
ein spezielles Dateiformat erschaffen, 
welches ein Abbild einer Disketten- 
seite in sich tragt: das .D64-Format. 
Nahezu alle Programme, die man fur 
den C64 im Internet bekommen kann, 
werden in diesem Format angeboten. 
Der StarCommander kann dieses sog. 
Image auf Tastendruck wie ein Ver- 
zeichnis offnen und prasentiert die 
enthaltenen Dateien. 
StarCommander funktioniert auf 
nahezu alien PCs bis etwa zum Penti- 
um. Ab dieser Plattform konnen Pro- 
bleme auftreten: auch wenn der Dru- 
ckeranschluss seit Erscheinen des ers- 
ten PCs im Jahre 1981 unverandert 
aussieht, hat sich doch im Inneren 
einiges getan. Somit ist es bei einem 
aktuellen Computer schon ein echter 
Glucksfall, wenn StarCommander auf 
Anhieb funktioniert. 
Damit ein neuerer PC mit dem X1541- 
Kabel korrekt arbeiten kann, genugt 
es bei vielen Systemen, im BIOS die 
Einstellung fur den parallelen Port 
auf „SPP" oder , ; normal" einzustel- 
len. Vorsicht: oft vertragt sich ein per 
Parallelanschlussangebundener Dru- 
cker mit dieser Einstellung nicht; vor 
dem Drucken also umschalten! 
Einfacher losen lasst sich dieses Pro- 
blem mit der erweiterten Version des 



arbeitet aber mit neueren parallelen 
Anschlussen zusammen. 
Wie schon erwahnt, basiert StarCom- 
mander auf DOS. Da jene Programm- 
teile, welche die Kommunikation zwi- 
schen Floppy und Computer regeln, 
sehr zeitkritisch sind, ist Windows 
aufgrund seiner Eigenschaft, mehre- 
re Programme gleichzeitig auszufuh- 
ren (Multitasking), eine denkbar 
schlechte Umgebung. Aus diesem 
Grund sollten Besitzer von Windows 
95, 98 und ME den Computer fur die 
Arbeit mit StarCommander im DOS- 
Modus starten. Das Arbeiten im DOS- 
Modus ist bei Einsatz des X1541-Ka- 
bels unabdingbar, bei Verwendung der 
XE-Variante sollte es aber auch im 
DOS-Fenster von Windows klappen 
(mit der Option „force asyncdata trans- 
fer"). Problematisch ist es bei Win- 
dows NT/ 2000/ XP: diese Systeme ha- 
ben keinen ;; echten" DOS-Modus 
mehr. Abhilfe schaffen konnen hier 
der Einsatz des XE1541-Kabels und 
des Tweak-Packages [ 4] . Auf diesem 
Gebiet sind die Entwicklungen noch 
nicht weit fortgeschritten, Ausprobie- 
ren kann aber nieschaden! 

Software: 64HDD 

Eine weitere Moglichkeit, Daten zwi- 
schen dem C64 und dem PCauszutau- 



schen, ist das DOS-Programm 64HDD 
[5] (fur das Ausfuhren der DOS-An- 
wendungen in Windows gilt hier das- 
selbe wie fur StarCommander). Als 
Verbindungskabel dient hier ein di- 
rekt an den C64 angeschlossenes 
X(E)1541-Kabel, und zwar ausfolgen- 
dem Grund: Das Programm 64HDD 
simuliert eine beliebige Commodore- 
Floppy auf dem PC. Somit spart man 
sich das Hin-und-her-Kopieren etlicher 
Disketten und hat quasi unbegrenzt 
en Speicherplatz fur C64-Disketten. 
64HDD kann sogar eine Festplatte si- 
mulieren: durch spezielle Befehle auf 
C64-Seite erhalt man Zugriff auf alle 
.D64-, .D81-, .D71-Dateien usw. in 
jedem Verzeichnis einer Festplatte. 
64HDD gibt es in zwei verschiedenen 
Versionen: Die kostenlose Version 
kann man benutzen, nachdem man sich 
bei dem Programmautor per E-Mail als 
Nutzer registries hat, die kostenpflich- 
tige Version glanzt hingegen mit ver- 
schiedenen Zusatzfunktionen und ei- 
nem grafischen Steuermenu. 




Schon ubersichtlich: 64HDD zeigt den Status 

i Laufwerke an. 



Software: cbm4win 

Eine Windows-Portierung des weiter 
unten beschriebenen cbm4linux, wel- 
ches auf den Namencbm4winh6rt[ 6], 
ist eine Transferlosung, die im Moment 
fur die aktuellen Windows-Versionen 
(NT 4.0, 2000, XP) verfugbar ist. 
cbm4win ist, wie cbm4linux auch, text- 
basierend. Allerdings gibt es auch eine 
graphische Oberflache namens 
gui4cbm4win [7]. Diese stellt die wich- 
tigsten Funktionen zur Dateiubertra- 
gung zwischen Commodore-Floppy und 
PC zur Verfugung. 

Software: Big Blue Reader 

Wer im Besitz der am C64 kaum ge- 
brauchlichen, dafiir aber mit dem C128 
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umso mehr vertriebenen Floppy 1571 
ist, kann problemlos Programmdaten 
und auch Textdateien zwischen bei- 
den Rechnern austauschen. Da in der 
Floppy die gleiche Mechanik wie in 
einem herkommlichen 5,25"-PC-Dis- 
kettenlaufwerk werkelt, und der Con- 
troller der 1571-Floppy auch die fur 
uns benotigten Kodierungen FM und 
MFM beherrscht, braucht es zum Da- 
tenaustausch lediglich ein Stuck Soft- 
ware. 

Das Verfahren, urn zum Beispiel ein 
Programm vom PCzum C64 zu uber- 
tragen, ist relativ einfach. Dazu wird 
das zu ubertragende Programm am 
PC auf eine DOS-formatierte PC-Dis- 
kette kopiert. Am C64 wird das Pro- 
gramm „ Big Blue Reader" gestartet 
und die Einstellung fur den Standard- 
Dateityp auf „PRG" (Programm) ge- 
schaltet. 

AnschlieGend ladt man das Inhalts- 
verzeichnis der Diskette vom PC und 
makiert die zu kopierende Datei. Nach 
einer Bestatigung ist der Rechner 
bereit, die gewunschten Daten von 
einer Diskette im DOS-Format auf eine 
im herkommlichen Commodore-For- 
mat zu kopieren. Nach kurzer Zeit 
(und unter Umstanden mehreren 
Wechseln zwischen Quell- und Ziel- 
diskette) ist die Datenubertragung 
abgeschlossen, auf der Zieldiskette im 
Commodore-Format befindet sich das 
gewunschte Programm. 
Wer es komfortabler haben mochte, 
kann auch mit mehreren Floppys ar- 
beiten und so zum Beispiel eine 1541- 
Floppy alsZiel- und eine 1571- Flop- 
py als Quelllaufwerk benutzen. Den 
BBR gibt es in einer Version fur C64 
und in einer Version fur den C128, 
den „groGen Bruder" desC64. 
Einen Wermutstropfen gibt es beim 
BBR allerdings: der Hersteller ver- 
treibt es nicht mehr. Auf der Homepa- 
ge [8] wird in einer ausfuhrlichen 
Funktionsbeschreibung von der ak- 
tuellen BBR-Version geschwarmt, 
welche mit dem Satz „Big Blue Rea- 
der is no longer available." endet. 
Aber auch wenn der BBR nicht mehr 
zu kaufen ist, ist er sicherlich uber 
diverse Gebrauchtwaren-Borsen er- 
haltlich. 

Software: Little Red Reader 

Wer sich nicht auf die Suche nach 
einer BBR-Version machen mochte, 
kann auf das kostenlose „ Little Red 
Reader" (LRR) [9] zuruckgreifen. 
Dieses Programm gibt es allerdings 
nur fur den C128. Wie beim Big Blue 
Reader kann man auch beim LRR mit- 
hilfe der Floppy 1571 Daten austau- 
schen. 



Software fur Linux 

Benutzer von Linux sind nicht ganz 
allein: auch fur sie gibt es die Mog- 
lichkeit, Daten zwischen PC und C64 
auszutauschen. Die derzeit einzige 
Losung in diesem Bereich, cbm4linux 
[10], ist noch nicht sehr weit entwi- 
ckelt und rein Konsolen-basierend. 
Zusatzlich ist hier noch eine weiter 
entwickelte Version des XE1541-Ka- 
bels, dasXM-1541-Kabel, von Noten. 

Die kleine Ausnahme: 1581 

Wer das Gluck hat, eine der seltenen 
1581-Floppys von Commodore (ein 
3,5 M -Laufwerk) oder das FD2000- 
oder FD4000-Laufwerk von CMD zu 
besitzen, kann auf die Moglichkeit 
zuruckgreifen, Dateien direkt auszu- 
tauschen. Da die genannten Commo- 
dore-FloppysdasFM- bzw. MFM-For- 
mat beherrschen, sind sie in der Lage, 
PC-lesbare Disketten zu beschreiben. 
Hierzu benotigt man lediglich das 
kostenlose DOS-Programm 1581copy 
[ 11] . Bei der Arbeit mit der 1581 ist 
allerdings zu beachten, dass es sich 
bei urn ein DD-Laufwerk handelt. Man 
kann also nur auf 720 kB formatier- 
te Disketten des PCs nutzen. 
Wer die Datenverarbeitung mit einer 
1581 lieber von einem Commodore- 
Rechner aus betreiben mochte, kann 
dafur mit dem C128 auch den „ Little 
Red Reader" oder mit dem C64 das 
auf dem LRR basierende Programm 
„Tiny Yellow Brother" benutzen, wel- 
ches auf der LRR-Homepage [9] zu 
f inden und ebenfalls kostenlos erhalt- 
lich ist. 

Hardware: 
Catweasel PQ-Gontroller 

So einfach man mit diesen ganzen 
Losungen arbeiten kann, dasEinfachs- 
te ware doch immer noch, wenn man 
einen speziellen Floppycontroller hat- 
te, der die im PC bereits eingebauten 
Laufwerke unterstutzt - und diesen 
gibt es auch! Der von der Aachener 
Computerfirma Individual Computers 
[12] „Catweasel"-Controller bietetdiese 
Fuktionen und sogar noch mehr. Die- 
se fur etwa 100 Euro erhaltliche PCI- 
Karte - fruher gab es auch eine ISA- 
Version - lasst sich in jeden Amiga, 
Macintosh und naturlich in jeden han- 
delsublichen PC mit PCI-Steckplatz ein- 
bauen. Treiber liegen fur Linux, Win- 
dows 98 (SE)/ ME/ XP/ 2000 und 
Amiga OS4 bei, Treiber fur MacOS X 
seien geplant. (Achtung Amiga-User: 
Die aktuelle Version der Karte ist 
nicht mehr Zorro-kompatibel!) 
Mittels dieses Controllers kann man 
mit jedem 3,5" und 5,2 5 "-PC- La uf- 
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>1581COP¥.EXE deno.dSl ft: 



ided FDC (unknoun part id), 



at us : <old> disk is in 
rring CBM ±58i disk from image 
ETC: 28s 



i einfach, einfach funktional: Per Komrmandozeile wird 1581Copy gesteuert. 



werk Amiga-, C64-, Mac- und PC-Dis- 
ketten lesen und beschreiben. 

Hardware: RS232-Schnittstelle 

Eine weitere Moglichkeit der Datenu- 
bertragung besteht darin, den C64 
einfach mit einer seriellen Schnitt- 
stelle auszustatten, die mit dem PC 
hardwareseitig kompatibel ist. Hierzu 
eignet sich am besten eine sog. 
RS2 3 2 - Sch n i ttste lie, z.B. eine „Tur- 
bo232" der Firma CMD. Die Verbin- 
dung erfolgt per Nullmodemkabel 
und sog. Terminalprogramme statt. 
Auf C64-Seite ist das kostenlos erhalt- 
liche Novaterm [13] gut geeignet, 
Windows-Nutzerwerden mit der DOS- 
oder Windows- Version von Telix [ 14] 
gutzurecht kommen. 

Mac-User: (noch) auBenvor? 

Wenn auch die Fangemeinde urn App- 
le-Computer seit einiger Zeit wieder 
wachst: ein Weg, Commodore-Floppys 
direkt am Mac zu nutzen, existiert 
meines Wissens nach nicht. 
Mac-Usern steht im Moment lediglich 
die Moglichkeit offen, eine Diskette 
im DOS-Format zu formatieren und 
diese dann mit Hilfe des Little Red Rea- 
der oder Tiny Yellow Brother am Com- 
modore zu lesen (1581-Floppy, FD 
2000 oder FD 4000 vorausgesetzt). 
Theoretisch sollte es aber auch mog- 
lich sein, Daten zwischen Mac und 



Commodore per RS232-Schnittstelle 
und Terminalsoftware auszutau- 
schen. Dazu ist dann auf C64-Seite 
die beschriebene RS232-Schnittstelle 
vonnoten, auf Mac-Seite benotigt man 
einen USB-RS232-Adapter. Hierfur 
gibt es aber kein Patentrezept und 
aufgrund der Fulle der vorhandenen 
Adapterhardware auch nicht unbe- 
dingt eine Funktionsgarantie. Wer das 
Usenet-Archiv durchsucht [15], fin- 
det vereinzelt Meldung daruber, dass 
es schon funktioniert haben soil, ei- 
nen mit dem USB->GeoPort/ Parallel- 
Port-Adapter/ iDock ausgestatteten 
Mac mittels VirtualPC (ein PC-Emula- 
tor) und StarCommander zur Funkti- 
on zu uberreden. Probierfreudige 
Leser sind herzlich dazu eingeladen, 
es selbst auszutesten und uns von 
eventuellen Erfolgen zu berichten. 
Rosig sieht die Commodore-Welt fur 
Mac-User derzeit also nicht aus. Die 
Probleme, die Mac-User hier schon 
immer haben, deuten darauf hin, dass 
eine zukunftstrachtige Losung die Ent- 
wicklung eines I EC-Controllers auf ei- 
nem Chip ware, der per USB angesteu- 
ertwerden kann. 

Das Ergebnis ware ein USB-I EC-Adap- 
ter, der den Datentransfer zwischen 
euber Commodore-Floppy und jedem 
Computer mit USB-Anschluss ermog- 
lichen wurde. 
Sind vielleicht irgendwo Freiwillige? 



Verweise 



[01]: http://sta.c64.org/xl541.gif 

[02]: http:/ / sta.c64.org/ xl541shop_ ger.html 

[03]: http://sta.c64.org/sc.html 

[04]: http://sta.c64.org/sc_winnt.zip 

[05]: http://www.64hdd.com 

[06]: http://cbm4win.sf.net/ 

[07]: http://www.jammingsignal.com/gui4cbm4win/ (zeitweise offline) 

[08]: http://www.sogwap.net/sogwap/bbr_features.htm 

[ 09] : http:/ / www.csbruce.com/ -csbruce/ cbm/ Irr/ 

[ 10] : http:/ / www.lb.shuttle.de/ puffin/ cbm4linux/ 

[11]: http://d81.de 

[12]: http:/ / www.jschoenfeld.de/ news/ news99.htm 

[ 13] : http:/ / www.funet.fi/ pub/ cbm/ c64/ comm/ Novaterm/ v9.6/ 

[ 14] : http:/ / www.telix.com/ delta/ products/ 

[15]: http://groups.google.de 
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Das klassische Adventure ist tot - es lebe das klassische Adventure! Frei nach dieser Maxime machen sich die J ungs von 
LucasFanGames daran, die besten Abenteuerspiele aus alten Tagen neu umzusetzen. Dank ihres beispielhaften Engagements 
freuen wir unsuber... 

Das Comeback des klassisclien Adventures 



- von Andre Hammer - 

„J unge, die Edisons sind aber eine 

ziemlich hassliche Familie!" - 

Bernard in Day of the Tentacle und 

neuerdings auch in Maniac Mansion 

Deluxe 



Ein 

Das fruhe Adventure 

Das typische Abenteuerspiel der 
spaten 80er bzw. der f ruhen 90er 
J ahre schickt den Spieler auf eine 
geradlinige Entdeckungsreise, die 
von einer guten, oftmals irrwitzi- 
gen Story geleitet wird. Das Losen 
von Ratseln und Aufgaben durch 
die Interaktion mit anderen Cha- 
rakteren und durch die Benutzung 
von Gegenstanden bildet dabei 
ein Grundelement der Spielmecha- 
nik. Zu den Charakteristika zahlen 
desgleichen die einfache Steue- 
rung per Maus und die feinen, 
handgemalten Bitmap-Hinter- 
grundgrafiken. Kennzeichnend ist 
schlieKlich die GroKenveranderung 
des Protagonisten, die nach seiner 
Position in der Landschaft berech- 
net wird und somit einen kunstli- 
chen Effekt von raumlicher Tiefe 
vorgaukelt. Die perfekte Verbin- 
dung von charakterstarken Figuren 
und humorvollen Dialogen, wie 
man sie beispielsweise aus Ron Gil- 
berts beliebter Monkey-lsland-Rei- 




he kennt, bleibt bislang unubertrof- 
fen. Zeitgenossische verwandte 
Produkte wie etwa die geschatzte 
Indiana-J ones-Serie Oder das zum 
Schreien komische Day of the Ten- 
tacle gehoren zu den erfolgreichs- 
ten Vertretern des Genres und sind 
auch heute noch jedermann be- 
kannt. In diesen fruhen J ahren er- 
lebt das Adventure-Genre zweifel- 
losseinen Hohepunkt. 

Der Untergang des einst 

bedeutenden Genres 

Mitte der 90er J ahre lautet das 
Schlagwort 3D. Der anfangliche 
Hype halt sich und sorgt schlieKlich 
fur die Durchsetzung von Dreidi- 
mensionalitat bei Spielen. Da sich 
das herkommliche Abenteuerspiel 
nicht mehr so gut verkaufen will, 
sind die Designer zu 3D-Umsetzun- 
gen buchstablich gezwungen. Ob- 
wohl diese gelingen und alle ele- 
mentaren Bestandteileeinesguten 
Adventures vereinen (Beispiel: 
Grim Fandango), uben einge- 
f leischte Fans Kritik: Getadelt wird 
dieschlechtere Ubersichtlichkeitder 
dreidimensionalen Kulissen sowie 
die aufwandigere Steuerung der 
Charaktere, die nun per Tastatur 
oder Joypad erfolgt und die die 
Einfachheit der zuvor eingesetzten 
Maussteuerung verdrangt. Ein spur- 
bares Kaufhindernis stellen die 
genannten Kritikpunkte allerdings 
nicht dar. Trotzdem wird die Markt- 
position des Adventures aufgrund 
der Dominanz anderer Genres 
drastisch geschmalert. Heute er- 
scheinen nur noch wenige neue 
Adventures. HumorvolleAbenteu- 
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Maniac Mansion Deluxe: ein 256-Farben-Remake von Maniac 



als Stern am Adventure-Himmel. 



Maniac Mansion: Wer mages 



erspiele mit dem Charme fruher 
Klassikwerke sucht man vergeblich. 
Spaten Bemuhungen wie Runaway, 
einem liebevollen und unterhalt- 
samem2D-Spiel, bleiben gute Ver- 
kaufszahlen verwehrt. Nach Lucas 
Arts Bekanntgabe der Einstellung 
eines lang ersehnten Nachfolge- 
spieles von Sam & Max, besteht 
nur noch wenig Hoffnung fur eine 
baldige Ruckkehr des Genres Ad- 
venture. 

Wiederbelebung dank 
Hobbyprogrammierern und AGS 

Idealistischen Hobbyprogrammie- 
rern, die in ihrer Freizeiteifrig ge- 
schuftet haben, ist endlich gelun- 
gen, was die Industrie nicht kann 
oder will: Die Wiederherstellung 
namhafter Klassiker inklusive 
Neuerscheinungen auf professio- 
nellem Niveau! 

Nach acht Monaten Entwicklungs- 
zeit erstrahlt ein 256-Farben-Re- 
makevon ManiacMansion mit dem 
Zusatznamen „Deluxe" alsStern am 
Adventure-Himmel und bietet ne- 
ben dem aufpolierten SCUMM- 
Menu auch neue Soundeffekte und 
Hintergrundmusikstucke. Ein 
besonders netter Effekt, der die 
Detailversessenheit der Entwickler 
zeigt: Spieltman mit dem Eierkopf- 
studenten Bernard, werden einige 
seiner Sprachsamples aus Teil 2 
(Day of the Tentacle) abgespielt. 
M it „Die neuen Abenteuer von Zak 
McKracken" steht eine echte Fort- 
setzung an, die an die gewohnte 
Qualitat des ersten Teils anknupft. 



Im Augenblick wird bei Lucas Fan 
Games, den Machern der genann- 
ten Spiele, daruber beraten, wel- 
ches Projektalsnachstesstarten soil. 
Ein moglicher Kandidat ist Indiana 
Jones, von dem es bereits eine 
ansprechende Grafikdemo zu be- 
staunen gibt. Ausanderem Hause 
stammt das hervorragende Remake 
von Kings Quest 1 und 2, das von 
vielen Fans als der absolute Hohe- 
punkt der Hobbyentwicklungen 
angesehen wird. 

Erstellt wurden die Spiele mit dem 
Programm Adventure Game Stu- 
dio, kurzAGS. Mithilfe der ausfuhr- 
lichen Anleitung fallt die Einarbei- 
tungszeitfurden Normaluserrecht 
kurz aus. Neben der Wahl von Auf- 
losung (320 x 200 bis800 x 600) 
und Farbe steht auch die Einstel- 
lung des Graf ikstilszur Verfugung 
(Firma: Sierra - Lucas Arts) urn 
authentisch wirkende Adventures 
herzustellen. Zudem f indet man im 
Internet eine Menge von neuen 
Eigenentwicklungen, die von tuch- 
tigen Fans kreiert wurden. 



AGS und Spiele 
stehen kostenlos unter 

www.adventuregamestudio.co.uk 

zur Verfugung. 
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Tanks 3000 (Preview ) 




Endlos lange Stunden vor dem C64, erbitterte Schlachten, jede Menge Triumphgefuhle. Das ist 
es, was wir von Tanks 3000, einem der neuen Spiele aus der Softwareschmiede Protovision zu 
erwarten haben. Rechtzeitig fur die neue Ausgabe der Lotek64 bekamen wir eine Preview- 
Version zum Testen. Sie lasst einiges erwarten. 

Der erste Eindruck 

Nach dem Laden und dem Protovi- 
sion-lntrostimmtunsdasanimier- 
te Titelbild im Comic Style auf das 
Spiel ein. Die zunachst gut gelun- 
gen erscheinendeTitelmusik wirkt 
auf die Dauer etwas langatmig. - 
Ein Druck auf die Feuertaste startet 
dasGame. 



Das Spiel 

Tanks 3000 ist ein Actionspiel fur 
zwei bis vier Spieler. Diese mus- 
sen Panzer uber ein Spielfeld mit 
verschiedenen Hindernissen len- 
ken und dabei ihre Gegner aus- 
schalten, mit alien zur Verfugung 
stehenden Mitteln. 
Erste Moglichkeit: Man jagt und 
verfolgt seinen Gegner so lange, 
bis man sich in seiner unmittelba- 
ren Nahe befindet. Eine voile 
Breitseite erledigt dann das pro- 
blem". Moglichkeit zwei: Manver- 
sucht seine Gegner mit Fernlenk- 
raketen vom Parcourszu bomben. 
Dummerweise bietet der eigene 
Panzer in dieser Zeit ein gutes Ziel 
fur die anderen, eine gefahrliche 
Situation. Diegegnerischen Panzer 
trachten einem ohnehin standig 
nach dem Leben, urn das Spiel fur 
sich zu entscheiden, da braucht man 




len konnen. AuKerdem soil der 
Spieler sich zwischen unterschied- 
lichen Sound-Effekten und Musiken 
entscheiden durfen. 
Tanks 3000 machtschon in der Pre- 
view-Version einen guten, vielver- 
sprechenden Eindruck. 

(sz) 



Sonderausrustung, damiteventu- 
elle Vorteile der Feinde ausgegli- 
chen werden konnen. So kann man 
sich unsichtbar machen, wenn man 
bestimmte Extras einsammelt. Man 
kann den Gegner in Zeitlupe ver- 
setzen, ihn zeitweise entwaffnen 
oder die Steuerung seines Panzers 
sabotieren. 

Fazit 

Alles in allem verspricht Tanks 3000 
langen SpielspaK. In der endgulti- 
gen Version sollen etliche zusatzli- 
che Optionen das Spiel sogar noch 
interessanter machen. Geplant ist, 
dasssich z.B. die Eigenschaften der 
Extras (Zeit und Starke) verandern 
lassen, man soil auch ausverschie- 
denen Kampf-Szenarien auswah- 





Neues bei Protovision 

METAL DUST 

Die Ubersetzung der Anleitung ist mittlerweile abgeschlossen. Korrektur gele- 
sen wurde sie von TMR, dessen Muttersprache Englisch ist. Das Layout der 
Anleitung ist ebenfalls fertig. Nun wird das Farbprofile fur den Druck erstellt. 
Milo hat kurzlich Metal Dust auf einem NTSC-C64 getestet und es lief sehr gut, 
abgesehen von ein paar Fehlern beim letzten Endboss, mit denen wir aber 
schon gerechnet hatten. 

Die Metal-Dust-Rubrik auf der Haupt-Homepage wurde uberarbeitet. Schau dir 
die Screenshots auf der Enemies- Seite und die Fotos der Metal-Dust-Box auf der 
Ordering-Seite an! Du kannst gern Deine Bestellung mit Deinen aktuellen 
Daten aktualisieren und angeben, ob du lieber die Limited Boxed Version oder 
die Standard Disk only Version mochtest. 

PROTOVISION SWEATSHIRT 

Anderungen der Jahreszeit bringen uberall auf der Welt neue Moden, also 
warum kein Trend-Setter sein und ein stylisches Protovision-Sweatshirt ergat- 
tern? Hergestellt wurde es in qualitativ hochwertigem Flockdruck und in einer 
Vielf a It von Farben! Fur Fotos besuche unseren Online-Shop: http:// 
www.protovision-online.de/catalog 

PROTOVISION IN DER RETRO GAMER 

METAL DUSTbekam ein halbseitiges Review von Shaun Bebbington in Ausgabe 
elf! (Gesamtwertung: 92%). 

Des Weiteren wurde erstmals unser bevorstehendes neues Spiel JIM SLIM in der 
Retro-Round-Up-News-Rubrik in Ausgabe zehn erwahnt. Weitere Informatio- 
nen werden bald folgen. Protovisions Spieleanzeige wurde auf einer farbigen 
viertel Seite im Retro Gamer Ausgabe 10 und 11 veroffentlicht! 

PREISLISTEAKTUALISIERT 

Es gibt auch eine neue Preisliste (01/ 05), die du hier finden kannst: http:/ / 
www.protovision-online.com/pricelist.htm 

» http://www.protovision-online.de 
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. dfiriv. J Schwerpunkt Rennspiele an C64 



Stunt Car Racer: 

Sc hr ot t or es s e 



mit Turbo ader 



Motoren heulen auf. Ein Ruck durchzieht Ihren Rennwagen. Kurz darauf schwebstdu langsam 
an einem Kran nach oben. Zusammen mit deinem Gegner schwankst du mehrere Meter uber 
der Rennstrecke. Dann klinkt der Kran die Vehikel aus. Mit voll durchgetretenem Gaspedal 
jagstdu uber den Asphalt. 



- von Tim Schurmann - 

Nachdem der Rennspielspezialist 
Geoff Grammond bereits mit REVS 
eine exzellente Rennsimulation ab- 
geliefert hatte, verlegte er im Jahre 
1989 das Renngeschehen in schwin- 
delerregende Hohen. In seinem Renn- 
spiel der etwas anderen Art jagen 
zwei umgebaute Dragster uber einen 
achterbahnahnlichen Kurs. 

Schwindelanfalle 

Imeinundzwanzigstenjahrhundertist 
die Formel 1 abgeschafft. Die Saison 



desj ahres 2006 war die letzte. Ersatz 
bieten Stunt-Car-Rennen, zu denen nur 
Fahrer mit guten Beziehungen oder 
etwas Schmiergeld Zutritterhalten. Auf 
diese Weise gelangt auch der Spieler, 
ein ehemaliger Formel-1-Pilot, an eine 
der begehrten Fahrerlizenzen. 
Auf dem Weg zur Siegerkrone sind 
insgesamt acht Rennstrecken in vier 
verschiedenen Ligen zu meistern, 
deren Schwierigkeitsgrad von Liga zu 
Liga ansteigt. Wer den Karrieremo- 
dus wahlt, beginnt stets in der un- 
tersten Liga. Durch gewonnene Du- 
elle und das Erhaschen von Best-Run- 
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denzeiten erhalt man wertvolle Rang- 
listenpunkte. Fur jeden Sieg zwei, fur 
jede beste Rundenzeit einen. Am Ende 
einer Saison wird abgerechnet: Der 
Fahrer mit den meisten Punkten er- 
klimmt die nachste Stufe auf der Kar- 
riereleiter und darf in der nachstho- 
heren Liga antreten. Wer zu wenig 
Punkte ergattern konnte, steigt ab. 
Bestzeiten und Spielstande verewigt 
man auf Diskette. 

Was zunachst wie ein herkommliches 
Rennspiel klingt, wird durch die Renn- 
strecken der etwas anderen Art zu ei- 
nem kniffligen Geschicklichkeitsspiel: 
Da sie als Hochbahnen ausgelegt sind, 
wimmelt es auf ihnen nur so von 
Sprungschanzen, Steilkurven und ma- 
genumdrehenden Berg- und Talfahr- 
ten. Ein weiterer, unangenehmer Ne- 
beneffekt ist die standig lauernde Ge- 
fahr, von der Strecke abzukommen 
und viele Meter in die Tiefe zu stiir- 
zen. Ein solcher freier Fall bleibt auf- 
grund des Schadenmodell-Prinzips im 
Spiel nicht ohne Folgen. Strapaziert 
man das Auto zu stark, bleibt es ir- 
gendwann als nutzloses Wrack liegen. 
Schaden, die gar ganze Locher in die 
Karosserie reiGen, bleiben zudem eine 
ganze Saison lang erhalten. 
Sobald die Entscheidung fur eine Stre- 
cke gefallen ist, wechselt das Pro- 
gramm in die dritte Dimension. Hin- 
ter dem Cockpit des hochfrisierten 
Fahrzeuges stehst du zunachst neben 
der Rennstrecke. Ein Kran hievt das 
Vehikel schlieGlich in die Luft und 
setzt dich mehr oder minder unsanft 



auf die Fahrbahn. Gleiches geschieht 
mit deinem Konkurrenten. Sobald der 
Startschuss f al It, spielt dein BleifuG 
die Hauptrolle. 

Im Gegensatz zu REVS ist die Bedie- 
nung in Stunt Car Racer denkbar ein- 
fach gehalten. Mit J oystickbewegun- 
gen nach links und rechts gibt man 
die Lenkrichtung an. Zieht man den 
Hebel nach vorn, gibt der Dragster 
Gas, reiGt man ihn zuruck, wird das 
Vehikel langsamer. Dem Feuerknopf 
kommt eine besondere Bedeutung zu. 
Mit ihm aktiviert man einen Turbo- 
Booster, der dem Wagen zusatzlichen 
Schub verleiht. Er eignet sich somit 
hervorragend dazu, auf langen Ge- 
raden den Gegner zu uberrumpeln 
oder vor weiten Sprungen genug 
Anlaufgeschwindigkeit aufzubauen. 
Leider ist der Booster nur so lange 
einsatzfahig, wie sein Tank ausrei- 
chend Treibstoff enthalt - und der ist 
wie immer in solchen Fallen auGerst 
knappbemessen. 

Versionsbrei 

Stunt Car Racer erschien zunachst fur 
den Amiga und den Atari ST. Spater 
folgten Umsetzungen fur den C64, 
Sinclair Spectrum und MS-DOS. Eine 
grafische Augenweide sind nur die 
Versionen fur die 16-Bitter. Dort 
kommt das subjektive Geschwindig- 
keitsgefuhl am besten zur Geltung. 
Aber auch die C64-Variante kann sich 
sehen lassen. Mit Tricks gegen die 
dort herrschenden Limitierungen ging 
Geoff Crammond ziemlich virtuos urn. 
Im Ergebnis sieht man zwar nur ein- 
farbige Strecken, die sich aber den- 
noch in akzeptabler Geschwindigkeit 
urn den Spieler aufbauen. Nur in den 
oberen Ligen, wo die Strecken kom- 
plexer werden, wirkt das Ruckeln 




Eine kleine ! 

schirmrand verrat stets, wie weit das Auto 

bereits beschadigt ist. Locher entstehen bei 

starken Unfallen und beschleunigen die 

Anzeige auf ihrem Weg zum i 

Einsteiger sind daher c 

im „Practice"-Modus gegen die i 

ten. Die so gesammelten Erfahrungen sind 

in den spateren Duellen Gold wert. 
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unangenehm auf das Fahr- und Lenk- 
verhalten ein. Wer das Spiel in einem 
Emulator betreibt, kann dort die Aus- 
fuhrungsgeschwindigkeit probeweise 
erhohen. Hierdurch wird die Grafik 
flussiger, das Spielgeschehen aber 
auch schneller. In VICE haben wir 
gute Resultate mit Werten zwischen 
150 und 200 Prozent der normalen 
Geschwindigkeit erzielt. Bei Raten 
uber 200 Prozent wird die Spielge- 
schwindigkeit so hoch, dass die Reak- 
tionszeiten fur ein korrektes Lenken 
nicht mehr ausreichen. 
Die komplexe 3D-Grafik und die nicht 
gerade breiten Strecken sind wohl 
auch der Grund fur die geringe Geg- 
neranzahl. So tritt man grundsatzlich 
nur gegen einen Konkurrenten im 
K.o. -System an. Die C64-Umsetzung 
verzichtet zudem auf den speziellen 
Mehrspielermodus, bei dem man zwei 
Amiga- oder ST-Computer per Kabel 
verbindet. Auf dem C64 muss man 
damitvorlieb nehmen, dassjeder von 
acht moglichen Spielern nach- 
einander gegen einen Computergeg- 
ner fahrt. 




Der Gegner erinnert mehr an eine Kiste auf quadra- 
tischen Radern als an ein realistisches Rennauto. 

Wer Geld in ein Stunt-Car-Racer-Ori- 
ginalpaket investiert, gelangt neben 
der Diskette auch in den Besitz eines 
schon gestalteten deutschsprachigen 
Handbuchs. Es fuhrt nicht nur mit 
einer kleinen Geschichte stimmungs- 
voll in das Spiel ein, sondern enthalt 
eine recht umfangreiche und bebil- 
derte „Geschichte des Autorennens". 
Die etwas ungewohnliche Rennsimu- 
lation eroberte schnell das Herz vie- 
ler Spieler und Redakteure. Der „Ak- 
tuelle Softwaremarkt" (ASM) vergab 
7 von 12 Punkten, Marktfuhrer „Po- 




der C64-Version. 



werPlay" stufte sie sogar mit 81 von 
100 Punkten ein. Nach der Verof- 
fentlichung von Stunt Car Racer wid- 
mete sich Geoff Crammond ausschliefc- 
lich seiner sehr erfolgreichen Grand- 
Prix-Serie. Im Mai 2003 geisterteje- 
doch die Ankundigung eines Stunt 
Car Racer Pro durch die Presse. Ver- 
antwortlich fur die Programmierung 
sollten Crammondseigene Firma Sin- 
ergy, sowie das Team von Lost Toys 
sein. Kurz darauf bestatigte Geoff 
Crammond diese Meldungen. AlsVer- 
offentlichungstermin wurde Jrgend- 
wann im Jahr 2004" genannt. Als 
primare Spieleplattform war laut ver- 
schiedener Meldungen die PlayStati- 
on 2 anvisiert. Bislang sind jedoch 
keine weiteren Informationen zu die- 
ser Fortsetzung aufgetaucht. 
Aber auch ohne Stunt Car Racer Pro 
lohnt der Griff zur C64-Diskette oder 
einer anderen Ursprungsversion. Wer 
dennoch an einer modernen Fassung 
interessiert ist, sollte einen Blick auf 
die Seiten unter [1] riskieren. ImJ ah- 
re 2001 schufen vier Fans an der FH 
Wedel einen Nachbau des Spiels fur 
Windows und Linux. Das Ergebnis 
stellen Sie auf ihren Seiten kostenlos 
zum Download bereit. Ebenfalls fur 
Linux erschien Space Racer [2], das 
ganz offen als Stunt-Car-Racer-Klon 
beworbenwird. 




Ein Blick auf die Rennstrecke, bevor man vom Kran ausgeklinkt 



Infos 

[1] Homepage eines Nachbaus: http:/ / stud.fh-wedel.de/ -stuntcar/ info.html 

[2] Homepage von Space Racer: http://spaceracer.sourceforge.net/ 

screenshots.html 

Dieser Artikel wird unter der GNU Free Documentation License, http:/ / www.gnu.org/ 
licenses/ fdl.html, veroffentlicht und kann frei kopiert werden, solange die Nennung 
des Autors und der Internetquelle (http:/ / www.tim-schuermann.de) erhalten bleibt. 



Geoff Crammond 



Der britische Programmierer Geoff 
Crammond hat wie kaum ein ande- 
rer vor ihm ein Spiele-Genre ge- 
pragt. Seit der Veroffentlichung sei- 
ner ersten Rennsimulation auf dem 
Commodore 64 imjahr 1986 gilter 
als „Vater der Rennspiele", auch 
wenn er am Beginn seiner Karriere 
Ausfluge in andere Bereiche wagte 
- so entstand mit „Sentinel" ein 
Puzzle-Klassiker fur den Commodo- 
re 64, uber dessen 10.000 Levels 
noch heutegestauntwird. 
Nach einem actionlastigen Debut am 
BBC Micro machte sich Geoff Cram- 
mond Mitte der 1980er J ahre an die 
Programmierung seines ersten Renn- 
spiels. Es sollte kein Actionspiel a la 
Pitstop werden, das hatte bereits ge- 
nugend Nachahmer gefunden. Was 
am Commodore 64 und auf alien an- 
deren Plattformen noch fehlte, war 
eine realistische Rennsimulation, die 
Faktoren wie Luftwiderstand, Nei- 
gung der Strecke und andere physi- 
kalische Daten einbezog. Das Ergeb- 
nis war die Formel-3-Simulation 
„Revs", fur Racing-Fans die Sensati- 
on desjahres 1986 schlechthin. Ge- 
legenheitsspieler, die nur eine schnel- 
le Runde drehen wollten (zur Aus- 
wahl standen Brands Hatch oder Sil- 
verstone), legten das Spiel aber schnell 
beiseite, zu kompliziert war alleine 
die Steuerung. Racing-Experten freu- 
ten sich hingegen uber realistische 
Fahrphysik und ansprechende Grafik. 
1989 folgte der nachste Streich Cram- 
monds: Mit Stunt Car Racer erschien 
fur die gangigen Heimcomputer ei- 
nes der bis dahin originellsten Renn- 
spiele. Statt mit Formel-1-Boliden jag- 
te man in nitroverstarkten Dragster- 
Flitzern uber schmale Pisten, iiber- 
sprang Graben und versuchte, nicht 
in Abgrunde zu sturzen. Gerade weil 
das Spiel nicht so realistisch war wie 
seine Vorganger, zog es ein wesent- 
lich groGeres Publikum an und wur- 
de zu einem der groGen Spielehits 
desjahres. Am gelungensten ist die 
Amiga-Fassung, die nicht nur von 
der Geschwindigkeit des Graf ikchips 
dieses Rechners profitiert, sondern 
auch von der Moglichkeit Gebrauch 
macht, zwei Rechner fur ein gemein- 
sames Spiel zu vernetzen. 
Das 1992 von Microprose veroffent- 
lichte Formula 1 Grand Prix (in den 
USA als „World Grand Prix" ver- 
kauft), das zuerst fur den Amiga er- 




sch i en, 
war von 
Anfang an 
der Lieb- 
ling der 
Spielepresse. Zu gutwaren Grafik und 
Presentation, zu umfangreich die Lis- 
te der Features, als dass dieses Spiel 
in der Flut der Veroffentlichungen 
auf dem Rennsektor hatte unterge- 
hen konnen. Obwohl F1GP stark an 
Revs erinnert, bedachte Crammond 
diesmal auch den technisch weniger 
versierten Piloten mit nutzlichen Fea- 
tures, die ihn den Schwierigkeitsgrad 
der Simulation in jeder denkbaren 
Spielstufe beeinflussen lassen kon- 
nen. Neben einer einblendbaren Ide- 
allinie gibt es Dinge wie Bremshilfe, 
Lenkhilfe und vieles mehr, auch die 
Starke der Gegner lasst sich einstel- 
len. Dank einer offiziellen Fl-Lizenz 
konnte das Spiel mit den damals aktu- 
ellen Formel-1-Fahrern und den Ori- 
ginalstrecken aufwarten. Da sich das 
Ende der Ara der Heimcomputer An- 
fang der 1990er J ahre abzuzeichnen 
begann, konzentrierte sich Geoff 
Crammond auf den PC als Spieleplatt- 
form und setzte das erf olgreiche Spiel 
fur MS-DOS urn. 

1995 erschien Teil 2 der mittlerweile 
beliebtesten aller Rennsimulationen. 
Noch umfangreicher waren die Fea- 
tures, noch besser die Grafik und die 
(kunstliche) Intelligenz der gegneri- 
schen Fahrer. Die unbezweifelbare 
Qualitat des Spiels rief nun Konkur- 
renz auf den Plan, und in den fol- 
genden Jahren erschien eine Reihe 
guter Rennspiele, die Crammonds Klas- 
siker vom Thron sturzen wollten. Ei- 
nigen dieser Versuche war durchaus 
Erfolg beschieden, besonders dem 
Spiel Grand Prix Legends, das die For- 
mel-1-Saison 1967 detailgetreu simu- 
liert. Es genieGt den Ruf, eine ultra- 
realistische, aber auch extrem schwie- 
rige Simulation zu sein und war 
starkster Konkurrentder FIGP-Serie. 
Der dritteTeil von F1GP, imjahr 2000 
erschienen, ist ein sehr halbherzig 
programmiertes Spiel mit wenigen 
Verbesserungen gegenuber dem zwei- 
ten Teil. 2002 meldete sich Geoff 
Crammond jedoch zuruck und be- 
gluckte die Racing-Fans mit Formula 
1 Racing 4, dem bislang besten Renn- 
spiel auf dem PC, das mit geradezu 
unvorstellbarem Aufwand produziert 
wurde. (gf) 
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Test Drive I und II, 
Grand Prix Grcuit 

Es ist schwer, dem Spiel Jest Drive" 
gerecht zu werden. Zweifellos war es 
im 1987, als es veroffentlicht wurde, 
ein technisch solides Spiel, das mit 
seiner gelungenen Presentation die 
meisten vergleichbaren Spiele in den 
Schatten stellte. Bei Test Drive kann 
man unter fiinf ausgezeichnet dar- 
gestellten Sportwagen wahlen, bevor 
man sich auf einer BergstraGe wie- 
derfindet. Je nach gewahltem Auto 
werden Cockpit und (angeblich) auch 
die gut gelungenen Motorengerau- 
sche unterschiedlich dargestellt. Die 
Windschutzscheibe macht etwa die 
Halfte des Bildschirms aus und zeigt 
die StraGe in „echter" 3D-Ansicht. 
Zusatzlich gibt es einen Ruckspiegel. 
Ziel des Spiels ist es, moglichst weit 
zu kommen, ohne gegen ein Hinder- 
nis - etwa ein anderes Fahrzeug - 
zu prallen oder von der StraGe abzu- 
kommen. Auch die Polizei muss 
manchmal abgeschuttelt werden. Ge- 
schaltet wird von Hand, wodurch sich 
ein realistischeres Fahrgefuhl ergibt. 
Das Spiel ist technisch ausgereift, 
trotzdem wirkt es schwerfallig und 
wird bald langweilig. 
1989 folgte Teil II nach. Die gegen- 
uber dem Vorganger verbesserte 3D- 
Grafik ist herausragend, das Spiel 
bekommt durch neue Spielmodi (wahl- 
weise gegen die Zeit oder gegen die 
Uhr, regelbarer Schwierigkeitsgrad) 
und Automatik-Schaltung Arcade-Fee- 
ling. Durch Szenario- und Auto-Dis- 
ketten wird das Spiel sehr umfang- 
reich, was durch Diskettenwechsel 
und lange Ladezeiten erkauft wird. 
Dennoch einen Versuch wert! 
Bereits ein J ahr zuvor veroffentlich- 
te Accolade ein Formel-1-Spiel mit 
derselben Engine, Grand Prix Circuit. 
Grafisch und spielerisch eines der 
gelungensten C64-Rennspiele. (gf) 



Burning Rubber 

Burnin 1 Rubber ist ein auGerst senti- 
mentales Spielvergnugen. Das Pro- 
gramm aus den fruhen Tagen des 
Commodore 64 uberzeugt durch pu- 
ren SpielspaG, jedoch konnen weder 
Grafik noch Musik moderneren Spie- 
len irgendwie standhalten. In Vogel- 
perspektive blickt man auf eine ru- 
ckelig von oben nach unten scrollen- 
de StraGe, auf der man mit seinem 
bunten, pixeligen Auto moglichst viele 
Gegner ausschaltet, indem man sie 
entweder von der StraGe drangt oder 
auf ihnen landet - das Auto kann 
namlich so gut springen, dass KITT 
vor Neid erblassen wurde. Damit 
davon nicht in ubertriebenem AusmaG 
Gebrauch gemacht wird, hat der Pro- 
grammierer lochrige Brucken in der 
Landschaft platziert, die dafur sorgen, 
dassVielspringer im Wasser landen. 
Technisch pfui, spielerisch noch 
immer ein Vergnugen. (gf) 



Ferrari Formula One Pitstop I und 





Test Drive (o.) und Grand Prix Circuit 



Spy Hunter 

Oft kopiert, nie erreicht: Spy Hunter 
von Bally Midway aus dem J ahr 1983. 
In diesem Spiel wird ein kleines Auto 
durch eine von oben nach unten scrol- 
lende Landschaft gesteuert, dabei 
mussesfeindliche Fahrzeugeabschie- 
Gen oder abdrangen, ohne selbst die 
StraGe zu verlassen. Das Auto ist mit 
einer Kanoneausgestattet, manchmal 
kann man im Knight-Rider-Stil in ei- 
nen vorausfahrenden Lastwagen hin- 
einlenken, urn Spezialwaffen (uber 
die Tastatur aktivierbar) zu erhalten. 
Hin und wieder muss man sogar auf 
ein Boot umsteigen, Helikopter mit 
Raketen abschieGen und wie am FlieG- 
band waghalsige Fahrmanover hin- 
legen. Auch die Grafik ist fur 1983 
erstaunlich gut, nur das Scrolling 
ruckelt schauderhaft. Spy Hunter ist 
ein Spiel mit kaum zu uberbietendem 
Suchtfaktor. (gf) 
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Mit Ferrari Formula One veroffent- 
lichte Electronic Arts 1990 immerhin 
ein J ahr vor Geoff Crammonds epo- 
chalem Grand Prix eine Formel-1-Si- 
mulation, die den Spielen umfang- 
reiche Moglichkeiten bot und dabei 
technisch auf der Hohe der Zeit war. 
Das zwei Diskettenseiten umfassen- 
de Spiel wurde auch auf zwei Kasset- 
ten verkauft, wobei die Ladezeiten er- 
staunlich gering bleiben. 
Titelbild und -musik sind sehr anspre- 
chend und machen Appetit auf das 
Spiel. Ferrari Formula One ist aber 
eine komplexe Simulation, kein rei- 
nes Actionspiel. Der Spieler verfugt 
uber umfangreiche Tuningmoglich- 
keiten, zudem wird die Saison 1986 
mit 16 verschiedenen Rennstrecken 
simuliert - viele davon sind 
mittlerweile Geschichte, z.B. Estoril 
und der Osterreichring. 
Nach dem Tunen des Boliden kann 
man in den Windkanal gehen, urn 
die Veranderungen sichtbar zu ma- 
chen. Wer die funfzigseitige Anlei- 
tung nicht gelesen hat, wird kaum 
das Optimum aus seinem Wagen he- 
rausholen konnen. Ist man mit den 
Einstellungen zufrieden, kann man 
eine Testfahrt unternehmen oder 
gleich in die erste Qualifikation ge- 
hen. 

Daruber hinaus kann man die Sai- 
sonergebnisse und -statistiken studie- 
ren. Nur wer den Uberblick uber Rei- 
fenverschleiG, Tankfullung, 01, Kuhl- 
system, Elektrik, Turbolader und Elek- 
tronik bewahrt, hat in diesem Spiel 
eine Chance. 

So weit, so erstaunlich. Leider hat das 
Spiel auch einen Haken: Das Rennen 
selbst ist zwar den grafischen Mog- 
lichkeiten des C64 entsprechend gut 
umgesetzt, wirkt aber schwerfallig 
und langsam. Eine Runde im Spiel 
dauert wesentlich langer als eine 
Runde in Echtzeit, daher werden we- 
niger Runden gefahren als in Wirk- 
lichkeit. Die Steuerung ist gelungen, 
ebenso die Boxenstops. 
Wem die Test-Drive-Reihe zu wenig 
komplex ist, dem sei Ferrari Formula 
One ans Herz gelegt. Wer nur schnell 
ein paar Runden drehen mochte, soll- 
te ein anderes Spiel wahlen. (gf) 



An das Softwarehaus Epyx konnen sich 
auGerhalb der C64-Fangemeinde nicht 
mehr viele erinnern. Der Name der 
kalifornischen Softwareschmiede ist 
aber bis heute der Inbegriff fur hoch- 
wertige Sportsimulationen auf 8-Bit- 
Systemen. Mit dem Rennspiel „Pitstop" 
hat das Epyx-Team bereits 1983 viele 
Features vorweggenommen, die erst 
J ahre spater zum Standard wurden. So 
gehorten, wie bereits im Titel des Spiels 
angedeutet, Boxenstops zum Rennen, 
die mit Hilfe des Joysticks selbst aus- 
gefuhrt werden mussten. Wer zu we- 
nig Sprit einfullte, urn ein paar Se- 
kunden zu sparen, konnte auf der Stre- 
cke eine unangenehme Uberraschung 
erleben. Der Zustand der Reifen wur- 
de durch farbige Striche angedeutet. 
Wer Zeit sparen wollte und auf Wech- 
sel verzichtete, musste einen Reifen- 
platzer und damit das Ende des Ren- 
nens in Kauf nehmen. 
Fur damalige Verhaltnisse war die Gra- 
fik vorbildlich, der SpielspaG hoch. 
Strategische Elemente wie die Boxens- 
tops erganzten das immer gleicheKon- 
zeptvon Rennspielen (beschleunigen, 
sich auf der Strecke halten, Gegnern 
ausweichen). 




Pistop (1983, o.) und Pitstop II (1984, 



1984 folgte Pitstop II, dasam Commo- 
dore 64 ein unsterblicher Klassiker ist. 
Neue Rennstrecken, wesentlich scho- 
nere Grafik und interessantere Stre- 
cken machten das Spiel zum wahren 
Vergnugen. Der Boxenstop wurde uber- 
arbeitet, nun konnte man zugleich 
tanken und Reifen wechseln. Wer dabei 
die Ubersicht verlor, verlor wertvolle 
Sekunden. Revolutions an Pitstop II 
war aber der neue Zweispielermodus, 
bei dem zwei Spieler auf einem Bild- 
schirm gegeneinander fuhren. Mog- 
lich wurde das durch die Split- Screen- 
Technik, damalsallesanderealsselbst- 
verstandlich. Ein Pitstop-ll-Duell ist an 
Spannung auch im Zeitalter der PS2 
schwer zu uberbieten. (gf) 




Lotek64 19 



Buggy Boy 



Indy Heat 



Buggy Boy von Taito gehort zu den 
beliebtesten Rennspielen auf dem C64. 
1987 uberraschte es mitflussiger 3D- 

Grafik und einem hohen Suchtfak- 
tor. Bei Buggy Boy handelt es sich 
aber urn kein Rennspiel im engeren 
Sinn, man konnte es genauso als 3D- 
J ump'n'Run-Spiel betrachten, in dem 
ein Auto die Hauptrolle spielt. Anstatt 
andere Fahrzeuge zu uberholen, wer- 
den in Buggy Boy Fahnchen einge- 
sammelt und Tore durchfahren, wo- 
bei es jedes Mai Punkte gibt. Je 
schwieriger die gewahlte Strecke, 
desto mehr Punkte sind zu holen. 
Manche auf der StraGe liegende Ob- 
jekte konnen als Rampen fur Sprun- 
ge verwendet werden, andere kosten 
bei Beruhrung aber ein Leben. Tun- 
nels, schrage Pisten und Brucken 
gehoren zu den grafischen und spie- 
lerischen Feinheiten des Spiels. Das 
Wechseln zwischen den beiden Gan- 
gen ist wohl eher als Konzentrations- 
ubung zu betrachten. Schade, dassbei 
der Musik gespart wurde. (gf) 




Up'n Down 



Ebenfalls uralt ist das schrille, bunte 
und niedliche Up'n Down, das Sega 
im Jahr 1984 veroffentlichte. Zu ei- 
ner nervtotenden, einstimmigen Me- 
lodie wird ein Sprite-Auto uber einen 
Zick-Zack-Parcours gesteuert, der 
gerade breit genug fur ein Fahrzeug 
ist. Mit dem Joystick wahlt man ne- 
ben der Geschwindigkeit an Kreu- 
zungen die Fahrtrichtung, der Feu- 
erknopf lasst das Auto einen kleinen 
Sprung vollfuhren, urn langsamen 
Autos und dem Gegenverkehr auszu- 
weichen. Wer vor einer StraGenbie- 
gung springt, lauft Gefahr, ins Gru- 
ne zu fliegen und ein Leben zu ver- 
lieren. Auf der StraGe liegen Fahn- 
chen, die aufgesammelt werden mus- 
sen, urn in die nachste Runde zu kom- 
men. 50 Blocks reinerSpielspaG! (gf) 



Die „Draufsicht-Rennspiele" bilden 
ein Subgenre, das oft mit kurzweili- 
gen Titeln aufwarten kann. 
Aufwandig gestaltet prasentiert sich 
Indy Heat, 1991 von Storm veroffent- 
licht. Die C64-Version fallt zwar hin- 
ter der bekannteren Amiga-Fassung 
zuruck, kann aber durch ein nettes 
Schadens- und Boxenstopsystem uber- 
zeugen. Drei Computergegner zu 
bezwingen, stellt eine schwierige 
Aufgabe dar, die einer Menge Ubung 
bedarf. (gf) 



Turbo Out Run, Out Run Power Drift (1990) 
Europe und Chase HQ II 




Grand Prix Simulator 
Championship Sprint 

Der Grand Prix Simulator war auf 
dem C64 das erste erwahnenswerte 
Spiel seiner Art. Als es 1987 von den 
Codemasters veroffentlicht wurde, 16s- 
te es einen kurzzeitigen Boom aus, 
aber unzahlige Nachahmer verbesser- 
ten das Konzept im Laufe der Zeit. 
Trotzdem hat das Original durchaus 
seine Reize: Geboten werden etwa 
eine Titelmelodie von David Whitta- 
ker, Countdown-Sprachausgabe, ein 
guter 2-Spieler-Modus, Olflecken und 
Reparatur-ltems auf der Strecke. Ne- 
gativ fallt das kleine Spielfeld ins 
Auge. SpaGtotend auch ein auGerst 
lastiger Bug, durch den der Rennwa- 
gen unter Brucken oft hangenbleibt. 
Trotzdem fur spannende Rennen gut. 




1988 folgte Championship Sprint von 
Electric Dreams, das ein groGeres Spiel- 
feld, einen Kurs-Editor, mehr Features, 
aber auch mehr Bugs aufwies. (gf) 



Nach der eher schwachen Umsetzung 
des Automatenklassikers „Out Run" 
auf den C64 bewies US GOLD mit der 
WahldesProgrammiererteamsfurden 
Nachfolger ein glucklicheres Hand- 
chen: Probe Software legten sich mach- 
tig ins Zeug und lassen ein Effekt- 
Feuerwerk auf den Spieler los, das 
wahres Spielhallenf lair ins heimische 
Wohnzimmer bringt: insgesamt 16 ver- 
schiedene Stages mit unterschiedli- 
chen Grafik-Sets, die nicht nur ein- 
wandfrei gepixelt wurden, sondern 
auch in einem Tempo vorbeiziehen, 
dass man die Pferdestarken des roten 
Ferraris formlich spuren kann. So be- 
gegnen einem auf der Reise durch die 
USA neben stadtischen und landlichen 
Motiven auch Winter- und Wustenland- 
schaften mit ihren spezifischen Fahr- 
bedingungen. Sehr gut ist auch die 
Implementierung der Wetterverhalt- 
nisse. So behindert den Spieler nicht 
nur die regennasse Fahrbahn, sondern 
auch der Regenschleier, der ihm 
zeitweise die Sichttrubt. Auch Steigun- 
gen und abschussige StraGen wurden 
in das Spielgeschehen integriert. Je- 
roen Tel von den Maniacs of Noise lie- 
ferte ein musikalisches Meisterstuck 
ab: Zwei hervorragende Tlteltunes mit 
Sample-Einsatz sowie zahlreiche stim- 
mungsvollelngame-Tunes und J ingles 
halten den Spieler standig bei guter 
Laune. Was macht es da schon, dass 
einen die Freundin auf halber Strecke 
zugunsten eines Porsche-Fahrers sit- 
zen lasst? Spatestens nach dem Finale 
wird sie wieder wissen, wo sie hinge- 
hort... Gleichfalls empfehlenswert ist 
auch der dritte Out-Run-Ableger, „Out 
Run Europe". Auch wenn das Drum- 
herum nicht ganz so imposant ist wie 
beim Vorganger, basiert es spielerisch 
auf der gleichen, noch etwaserweiter- 
ten Engine. Neben dem Auto ist man 
hier noch mitjetski und Motorrad 
unterwegs. Und wer gar nicht genug 
davon bekommen kann: Auch „Chase 
HQ II" nutztdie gleichen Routinen und 
teils verbluffend ahnliche Grafiken - 
erweitert urn das Feature einer schieG- 
wutigen Verbrecherjagd. (vr) 



Bei dieser Automaten-Konversion von 
Activision wahlt man zunachst zwi- 
schen funf verschiedenen Strecken 
und zwolf vorgegebenen Fahrern 
aus. Der Erwahlte wird dann sogleich 
ins Cockpit gehievt - und schon 
geht's los! Die rasante Grafik weiG 
schnell zu uberzeugen. Obwohl sie 
nicht so sauber und ausgefeilt ist wie 
z.B. bei „Turbo Out Run", legt sie ein 
beachtliches Tempo vor. Besondersgut 
umgesetzt sind die Berg- und Talfahr- 
ten. Zwar unterscheiden sich die Stre- 
cken nicht allzu sehr voneinander, 
doch dafur gibt es keine lastigen 
Wartezeiten wegen Nachladens. Die 
Musik ist gut komponiert und passt 
ideal zum Spiel. Ein besonderer An- 
sporn ist die Gestik der Fahrer bei 
Uberholmanovern: Die Schmach ei- 
ner gereckten Siegerfaust motiviert 
zu einem beherzten Tritt - vorerst 
naturlich nur aufs Gaspedal. (vr) 




Turbo Charge (1991) 

„Turbo Charge" von System 3 stammt 
genau wie „Power Drift" aus der Fe- 
der von Chris Butler, wirkt aber tech- 
nisch und grafisch deutlich ausge- 
reifter. Der Spieler verfolgt mit sei- 
nem Wagen mutmaGlicheTerroristen 
auf der Flucht und kann selbige mit- 
tels einer Zielvorrichtung (ganz ohne 
lastige libel wie Strafgerichtsprozes- 
se oder Guantanamo-Gefangnisse) 
eliminieren. Doch die Gegenseite ist 
nicht wehrlos und ruckt dem Spieler 
sogar mit Hubschrauberstaffeln auf 
den Leib. Von der etwas fragwurdi- 
gen Story einmal abgesehen, ist „Tur- 
bo Charge" ein sehr spielenswertes 
und eindrucksvolles Game. Grafik 
und Animationen sind vom Feinsten. 
Wer Rennspiele an sich nicht so im 
Vordergrund sieht und wer nichts 
gegen die Kombination mit Actione- 
lementen hat, der liegt mit diesem 
Spiel absolut richtig. (vr) 
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Racing and Destruction Set Hot Rod 



1985 und ein Rennspiel. Eben fuhr man noch in der Nacht, rechts rot, links 
weiK oder im Kreis, vielleicht auch schon gegeneinander, zeitweilig drang- 
te man andere ausdem Spiel, aber ein eigenes Wagensetup, eine selbst- 
gebastelte Strecke, oder doch ein kleines Minchen hinter der Schikane, 
oder 01 auf der Strecke - nicht denkbar. Woher auch? 



Doch dann kam das Racing and Des- 
truction Set. Mit 50 mitgelieferten 
Karten und acht verschiedenen Autos, 
vom Indy Car uber den Baja-VW bis 
hin zum Lunar Rover, und zwei Mo- 
torradern, einem Crosser und einer 
StraGenmaschine, war es allein von 
daher schon ein Meilenstein. Das Split- 
Screen-Design ist damals wie heute 
fesselnd, vor allem, wenn ein mensch- 
licher Mitspieler mit von der Partie ist. 
Es gab drei generelle Schwierigkeits- 
stufen - vom Carreramodus, wo die 
Kurven im Autopilot genommen wur- 
den, bis hin zum „Severe", wo ein zu 
ambitionierter Sprung vor einer Kur- 
ve unweigerlich in der Botanik ende- 
te. Der Computer hingegen agierte 
ebenfalls in drei Schwierigkeitsstufen, 
Kl gab es nur in der Science Fiction, 
der Rechner fuhr eben. 
Die Grafik war isometrisch, eigentlich 
etwas Neuesfur ein Rennspiel. Gene- 
rell gab es zwei Rennmodi, klassisches 
Race mit verschiedenen Realitats-, 
sprich: Schwierigkeitsstufen und Des- 
truction, wo Landminen und 01 mit von 
der Partie waren. Das Fahrzeug-Set- 
ting konnte dementsprechend ange- 
passtwerden- Hubraum, derfur ho- 
here Geschwindigkeit, aber auch fur 
mehr Gewicht und damit geringere 
Beschleunigung sorgte (groG war die 
Erleuchtung, alsder 1600er Indiedem 
3600er auf und davon beschleunig- 
te), die Reifen (Slicks, StraGenreifen, 
Stollenreifen und Spikes) und StoG- 
dampferundPanzerung- im Destruc- 
tion zusatzlich die Zuladung an 01 und 
Landminen. 
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Schon die vorgegebenen Strecken wa- 
ren sehr variantenreich, es begann mit 
einem simplen Indy-Oval oder dem 
kultigen Destruct (ein simpler Kreis 
furs gegenseitige Shootout), uber di- 
verseste Formel-1-Strecken (auch der 
„Osterreich (-ring) - Near Knittelfeld, 
Austria, Home of the Austrian Grand 
Prix and of 1984 World Driving Cham- 
pion, Niki L" war mit von der Partie) 
bis hin zu diversen Fantasiestrecken. 
Es gab Sprunge, verschieden breite 
Strecken und Abzweigungen und die 
Streckenbeschaffenheit wechselte zwi- 
schen normaler Fahrbahn, Dirt (ver- 
schmutzt) und Eis. Die Gravitation 
konnte ebenfalls verstellt werden - 
von erdruckenden zweieinhalb Mai 
Erde auf dem J upiter bis hin zu abge- 
drehten Sprungorgien bei einem Sechs- 
tel der Anziehungskraft auf dem 
Mond, naturlich mit passendem Hin- 
tergrund. 

Das wirkliche Herzstuck des Spiels war 
aber der Streckeneditor. Man bastelte 
die Strecken im 8x8-Quadrat aus ver- 
schiedenen Standardstucken zusam- 
men, die man teilweise in Breite und 
Hohe verstellen konnte - sanfte und 
steile Abhange, Sprunge jeder Art, al- 
les war machbar. Zur Draufgabe durf- 
te der Belag neben Standard-Asphalt 
auch Eis und Gatsch [ Anm.: osterr. fur 
Schlamm] sein. Wehe dem, der vor dem 
Eissteilhang mit seinem slickbestuck- 
ten Indycar zu stehen kam. Der Editor 
war fur damalige Verhaltnisse eigent- 
lich sehr intuitiv und einfach zu be- 
dienen. Die Strecken konnten natur- 
lich abspeichert werden. 
Fazit - damals DAS Rennspiel 
uberhaupt. (Wolfgang Red) 
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Die isometrische 

Destruction Set 




Dieses Spiel zeigt, wie sparsam Menus 
programmiert werden konnen. 



Racing Destruction Set: Electro- 
nic Arts 1985 (Rick Koenig, 
Connie Goldman, Dave Warhol) 
Split- Screen-Rennspiel mit 
Track-Editor, ein bis zwei Spieler 



Hot Rod aus dem Hause SEGA wurde 
1990 von Activision fur den Commo- 
dore 64 umgesetzt. Wer die bekann- 
te Autorennserie „Super Cars" fur den 
Amiga kennt, weiG, wie viel SpaG ein 
Autorennen in Vogelperspektive ma- 
chen kann. 

Das Programm setzt sich spektakular 
in Szene: Ein rasantes Intro und ein 
Motoren-Sample, das nahtlos in eine 
meisterhafte Komposition J eroen Tels 
ubergeht, so prasentiert sich das zwei 
Diskettenseiten umfassende Spiel, urn 
dann unmittelbar und ohne den Um- 
weg uber lastige Menus gleich ins 
Renngeschehen zu wechseln. 
Hot Rod unterscheidet sich schon auf 
den ersten Blick von anderen Spie- 
len seiner Art, weil sich die Renn- 
strecke nicht auf einen einzigen Bild- 
schirm zwangt, sondern groGzugig 
und sauber uber mehrere Bildschir- 
me scrollt, ansehnliche Landschaf- 
ten inklusive. 

Man tritt gegen zwei Computergeg- 
ner an, die bei Beruhrungen ganz 




einfach ubereinander fahren, ohne 
Schaden zu nehmen. Dadurch kann 
man sich ganz auf die Ideallinie kon- 
zentrieren, was schwierig genug ist. 
Hot Rod ist auGerst pingelig, was 
UbertretungendesStreckenrandesbe- 
trifft: Schon bei einer leichten Kolli- 
sion dreht sich das Auto, man ver- 
liert wertvolle Zeit und die Ruckkehr 
auf den Parcours kostet viel Treib- 
stoff. Wer dann nicht das Gluck hat, 
auf der Strecke zufallig einen Ben- 
zin-Bonus einzusammeln, hat schnell 
ausgespielt. Fallt man zu weit zuruck, 
wird man vom Computer wieder auf 
Augenhohe mit seinen Gegnern ge- 
setzt, verliert aber Punkte, die man 
ansonsten nach jeder Strecke gegen 
Upgrades eintauschen konnte. 
Unter den „Draufsicht"-Rennspielen 
die Nummer 1, besonders im Zwei- 
Spieler-Modus. (gf) 



„Spielekultur fur Erwachsene" 

Mitdiesem Untertitel prasentiert sich das Berliner Spielemagazin [pie:] im 
Marz 2005 zum dritten Mai der Offentlichkeit. Wer denkt, es handle sich 
nur urn eine weitere Zeitschrift, deren Redaktionsraume mit einer Armee 
Polygon zahlender Nerds bevolkert sind und die todlangweilige, wortrei- 
che Betrachtungen uber die Leistung von Grafikkartenkuhlern anstellt, 
urn die Resultate dann in kunterbunten Diagrammen unterzubringen, liegt 
vollig falsch. Schon im Layout unterscheidet sich [ pie:] wohltuend von den 
ublichen Hype-Magazinen, die sich inhaltlich meist damit begnugen, die 
Propaganda der Spieleindustrie nachzubeten. 
Fur [pie:] beginnt die Geschichte der Computerspiele nicht erst mit Doom 
oder Myst, wie zahlreiche Verweise auf die fruhe Spiele-Vergangenheit 
zeigen. Dass der Schwerpunkt des aktuellen Heftes, Rennspiele, mitjenem 
der vorliegenden Lotek64-Ausgabe ubereinstimmt, ist kein wirklicher Zu- 
f all: Zwei Texte aus dieser Ausgabe wurden als Gastbeitrage fur [pie:] 
verfasst. Wer noch mehr uber das Thema wissen mochte, sollte dies zum 
Anlass nehmen, diese Zeitschrift kennen zu lernen, zumal sich [pie:] sich 
nicht allein auf den Commo- 
dore 64 beschrankt: Smudo 
(auch hier bereits zu Gast) 
testet Gran Turismo 4, wah- 
rend Geoff Crammond in ei- 
nem Interview Rede und Ant- 
wort steht. Wer wissen moch- 
te, welches Auto der legenda- 
re Programmierer schneller 
Rennspiele im wirklichen Le- 
benfahrt- [pie:] verrates. 
[pie:] kostet 3 Euro, erscheint 
neun Mai jahrlich und erspart 
den Weg zum Mulleimer, es 
enthalt namlich keine DVD. 

» www.play-magazin.de 
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SEGA Mega Drive, Vol. 1 

Liebling, ich habe das Mega Drive geschrumpft... 

Viele namhafte Konsolenhersteller aus vergangenen Tagen fuhrten in letzter Zeit ihre alten Bestseller einem 
Recycling zu, indem sie einerseits ihre Gerate auf die GroKe einesj oysticks Oder Gamepads reduzierten, einige 
fest eingebaute Spiele hinzufugten und andererseits das Ganze mit einem Composite-Kabel zum direkten An- 
schlussan den Fernseher ausstatteten. Diese Minikonsolen von Intellivision, Atari, Nintendo und neuerdingsauch 
Commodore- die PAL- Version desC64DTVsoll demnachsterscheinen - hatten aber bisher einesgemeinsam: Alle 
der auf diese Weise reduzierten Spielgerate waren Nachbildungen von Acht-Bit-Computern. Nun veroffentlichte 
SEGA erstmals eine 16-Bit-Konsole im Miniaturformat. Wir haben das Gerat unter die Lupe genommen. 




Obwohl die Hardware stark ge- 
schrumpft ist, passt die Elektronik 
dennoch nicht in das Pad. Die Kon- 
strukteure wahlten eine wenig ele- 
gante Losung und packten die Chips 
in ein eigenes Gehause. Es ist zwar 
wesentlich kleiner als das Mega-Dri- 
ve-Gehause, dem esoptisch nachemp- 
f unden wurde, aber trotzdem wird die 
Idee der „AII-in-one-Konsole" nicht 
eingehalten. Wenn ein Modulschacht 
fur Original-Cartridges hinzugefugt 
worden ware, hatte man diese Vari- 
ante noch als halbwegs akzeptabel 
bezeichnen konnen. Einen solchen 
Schacht gibt es aber nicht. Daruber 
hinaus ist das Kastchen sehr energie- 
hungrig und verlangt nach gleich vier 
AA- Batter i en. 

DasGamepad wurde, von seiner blau- 
en Farbe abgesehen, dem Mega-Dri- 
ve-Pad exakt nachgebildet und mit 
einem zusatzlichen Knopf ausgestat- 
tet, mit dem man jederzeit zur Spiele- 
auswahl ins Hauptmenu zuruckkeh- 
ren kann. Es erzeugt ein gutes Bild, 
die Kabel sind ausreichend lang und 
die Spiele unterscheiden sich nicht 
von den Originalen. Nach dem Ein- 
schalten erscheint das Hauptmenu mit 
den sechs eingebauten Spielen. 
Sonic the Hedgehog, SEGAs Ant- 
wort auf Super Mario und jenes Spiel, 
das 1991 die Verkaufszahlen der 
Konsole enorm in die Hohe trieb. Es 
muss wohl nicht vorgestellt werden 
und uberzeugt noch immer durch sei- 
ne rasante Action. 

Die Spiele 

Golden Axe ist ein sehr bekanntes 
und gut gemachtes Prugel-Abenteu- 
er-Spiel, das auch C64-Besitzern ein 
Begriff ist. Kid Chameleon ist ein 
Jump' n'Run, dessen Achtwege- Scrol- 
ling, guten Hintergrundgrafiken und 
netten Soundeffekte ein bisschen uber 
den wenig mitreiGenden Spielablauf 
hinwegtauschen. Es nimmt zwar An- 
leihen bei Super Mario Bros., von des- 



sen Klasse ist es aber weit entfernt. 
Durch seine Puzzle-Elemente ist das 
Spiel dennoch recht unter ha Itsam. Das 
auch in einer C64-Fassung erschiene- 
ne Altered Beast ist in der 16-Bit- 
Fassung ein sehr schlagkraftiger Ti- 
tel. Der muskelbepackte Held spaziert, 
geisterhaften Melodien lauschend, vor 
antiken Tempeln umher und verwan- 
delt dabei seine Gestalt vom Herkules 
zum geflugelten Werwolf. Dabei wer- 
den Scharen doppelkopfiger Hollen- 
hunde und Armeen von Zombies nie- 
dergestreckt. Einfach gut! Dr. 
Robotnik's Mean Bean Machi- 
ne ist SEGAs Antwort auf Puyo Puyo, 
einTetris-Mutant, der Anfang der90er 
J ahre ganz J apan an die Bildschirme 
fesselte. Das Spiel liefcesich problem- 
los auch auf einem Acht-Bit-Gerat um- 
setzen, aber die vorliegende Fassung 
ist gut gelungen und hat einen be- 
angstigenden Suchtfaktor. Flicky ist 
ein weniger bekanntes Plattformspiel 
mit extra hohem Niedlichkeitsfaktor. 
Die Vogelmami sammelt gelbe Kuken 
ein und darf sich dabei nicht von der 
Katze erwischen lassen. Das einfache 
Spiel ist technisch zwar kein Meister- 
werk, macht aber sehr viel SpaG. 




Arcade-Feeling kommt bei Golden Axe auf. 

Fazit 

Trotz der etwas plumpen Hardwarelo- 
sung uberzeugt die Minikonsole durch 
die hochwertigen Spiele. Der Kauf- 
preis, derzeit uberall urn die 40 Euro, 
ist allerdings etwas hoch. Das Gerat 
wird mit Sea rt- Adapter, aber ohne Bat- 
terien ausgeliefert. 
Ein Slot fur Originalmodule (oder fur 
Spielenachschub in einem anderen 
Format) ware wunschenswert, 
immerhin konnte SEGA dann auch alte 
Spiele im Dutzend anbieten, ohne dem 
Kaufer jedes Mai das gleiche Grund- 
geratzu verkaufen. Stattdessen wer- 
den wohl weitere Komplettkonsolen 
mit jeweils sechs anderen Titeln er- 
scheinen. 

(gf) 




Optisch orientierte man sich an der ersten Fassung des Mega Drive. 
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Restguthaben 

Gerade ist die letzte Lotek64 
zuruck ins Archiv gewandert. 
M ir als Brotkastenanwender hat 
der Artikel mit den kriechen- 
den Ungetumen gefallen. Sehr 
interessantauch dieFinal Fan- 
tasy Story - Weiter so! 
Dafallt mir ein, dass ich schon 
lange mal nach dem Restbe- 
stand meinesGuthabensfragen 
wollte. N ich tauszu den ken, soil - 
te i ch ei n e Au sgabe ver passen . 
Christian Esser 

(Anm. d. Red.: Danke fur das 
Lob, uber das sich dieAutoren 
bestimmtsehr freuen. 
Zum Restguthaben: Beim Ver- 
sand erhalten alle, deren Abos 
auslaufen, einen Vermerk ne- 
ben die Adr esse. Danach bleibt 
bis zur nachsten Ausgabeja aus- 
reichend Zeit, um ein paar Eu- 
ros nachzuzahlen.) 

C64-DTV 

I n der Ausgabe 11 haben mir 
die viel en I nterviews sehr gut 
gefallen (Koch Media, etc). 
Auch dasmitdemjapanischen 
Amiga habe ich mit groGem In- 
ter esse gel esen. Das Adventure 
Tutorial habe ich richtigver- 
schlungen - erst dachte ich 
„Was soil das denn?" - aber es 
macht einfach SpaG, so ein Pro- 
gramm zu verstehen. 
Auf den „C64 imj oystick" bin 
ich mal gespannt. Hat den 
schon jemand getestet? 

LutzGoerke 

(Anm. d. Red.: „Der C64 imj oy- 
stick" ist seit Dezember in den 
USA erhaltlich. DiePAL-Versi- 
on fur Europa ist fur das erste 
Quartal 2005 angekundigt - 
warten wir ab, wie sich die 
Obernahmeder Marke Commo- 
dore durch Yeahronimo aus- 
wirkt undob das Versprechen 
eingehalten werden kann. Die 
US-Version hatvorwiegend Be- 
geisterung ausgelost, auch 
wenn bei den Spielen gespart 
wurde- so gab es von den Cali- 
fornia Games etwa nur zwei 
Sportarten. Bei der europai- 
schen Version sol I en diese 
Mangel dann behoben sein.) 



$k\l!l Lieblingsspiel Nr. 2: OutRlin 



OutRun ist mir zuerst als Automat im Eingangsbereich eines Kinos begegnet. Das Ur-Spiel ist 
seit 1986 von SEGA in insgesamtvierverschiedenen Automatenversionen hergestelltworden. 
Die Unterschiede liegen dabei nicht im eigentlichen Spiel, sondern vielmehr in den Geraten 
selbst. So existieren sowohl Standcabinets als auch Sitzautomaten. Als Arcade-Nachf olger er- 
schienen Jurbo OutRun" (1989), „OutRunners" (1993) und „OutRun2" (2003). 



- von Simon Quemhorst - 

Nach spontaner Begeisterung fur den 
Automaten und mit entsprechender 
Hoffnung auf eine gute Umsetzung 
habe ich anschliefcend nach einer 
Konvertierung fur den heimischen 
C64 gesucht und auch gefunden. Die 
Umsetzung von U.S. Gold (1987) 
transportierte jedoch leider sehr we- 
nig von der Atmosphare des Origi- 
nals auf den eigenen Monitor. 

Verlorene Blondinen... 

Das Original-OutRun besteht aus 15 
verschiedenen Strecken, die pyrami- 
denformig angeordnet sind. Man be- 
ginnt stets auf dem Strandboulevard 
und fahrt mit einer Beifahrerin - ei- 
gentlich eine Blondine, wegen der 
technischen Restriktionen mancher 8- 
Bit-Gerate ist die Dame jedoch nicht 
in jeder Umsetzung blond- ineinem 
roten Cabrio unter Zeitdruck dem Ziel 
entgegen. Die maximale Geschwin- 
digkeit betragt stets 293 km/ h bzw. 
183 mph, je nachdem, welche Lan- 
derversion man spielt. Die Schaltung 
besteht lediglich aus einem niedri- 
gen Gang und einem hohen Gang. 
Vor Passieren des Checkpoints gabelt 
sich die Strecke und man kann sich 
stetsf ur die linke Oder rechte Abzwei- 



gung entscheiden. Stichwort Lander- 
version: Die Reihenfolge der Strecken 
nach dem Strandabschnitt ist in ein- 
zelnen Lander- und Konsolenversio- 
nen unterschiedlich. 



und Pyramiden 



In dieser spontanen Streckenwahl 
liegt das groGte Manko der C64-Ver- 
sion: Sie ist schlicht nicht vorhanden. 
Wahrend des Bootvorgangswird man 
gebeten, eine von funf Strecken vorab 
zu wahlen. AnschlieGend verlauft das 
Rennen nur noch linear und somit 
bleiben von den ursprunglich 16 
moglichen Streckenkombinationen 
lediglich funf Wege erhalten. 

Ratselhafter Name 

Wahrend der Spielname in der Uber- 
setzung von , ; to outrun" mit „uber- 
holen" und „entkommen" sehr pas- 
send ausfallt, ist die Schreibweise des 
Namens scheinbar SEGA-intern nicht 
eindeutig geklart. MancheVersionen 
heifcen „Out Run" andere „OutRun". 
Auch das neue „OutRun2" macht hier 
keine Ausnahme: so wird die „2" fast 
immer ohne ein Leerzeichen hinter 
, ; 0utRun" geklebt - nur auf der Sei- 
te der Verpackung steht dann doch 
;; 0utRun 2" mit einem Leerzeichen. 




So bekannt wie das ursprungliche 
Spiel selbst durften auch die drei 
Musikstucke „Magical Sound Sho- 
wer", „Passing Breeze" und „Splash 
Wave" sein, von denen eines vor je- 
dem Rennen ausgewahlt werden 
kann. 



japanische PC-Engine des Herstellers 
NEC. Diese hervorragende Konsole 
wurde mit Umsetzungen verschiede- 
ner SEGA-Titel bedacht, so z.B. auch 
mit einem hervorragenden Jhunder- 
Blade". Die Dreamcast-Umsetzung ist 
nicht als Einzelspiel, sondern auf der 
Compilation „Yu Suzuki Game Works 
Vol. 1" erschienen. Erst nach SEGAs 
Entschluss, keine weiteren Konsolen 
nach dem Dreamcast mehr zu entwi- 
ckeln, folgte 2003 ein PlayStations- 
Remake des OutRun-Originals im 
Rahmen der , ; SEGA AGES"-Umset- 
zungsreihe, in der bereits 1996 die 




: Der Startscreen (Mega-Drive-Version). 



Das Streckensystem von OutRun 



die Mega-Drive-Version). 



Generell lassen sich alle erschiene- 
nen OutRun-Spiele in zwei Gruppen 
unterteilen: Umsetzungen der Auto- 
matenoriginale oder eigenstandige 
Entwicklungen unter Einbeziehung 
des popularen Namens. Zur zweiten 
Gruppe gehoren „ Battle Out Run" 
(Master System, 1989), „Out Run 
Europa" (Master System, Homecom- 
puter, 1991), „OutRun 2019" (Mega 
Drive, 1993). Leider muss man beto- 
nen, dass diese Spiele nicht an das 
Originalspiel heranreichen und qua- 
litativ minderwertig sind. 

Konvertierungen 

Umsetzungen des Originalspiels exis- 
tieren fur folgende Plattformen: C64, 
Atari ST, Amiga, Amstrad/ Schneider, 
Spectrum und naturlich fur die SEGA- 
Konsolen Master System (zwei Versi- 
onen, eine speziell fur die 3D-Bril- 
le), Game Gear, Mega Drive (Genesis 
in USA), Saturn und Dreamcast. Wie 
ublich wurden keine Umsetzungen 
fur konkurrierende Konsolen (haupt- 
sachlich Nintendo und Atari) herge- 
stellt, die einzige Ausnahme bildet die 



Saturn-Version erschienen war. Die 
PS2-Version bedient sich als erste 
Umsetzung nicht mehr der zoomen- 
den Bitmap-Grafiken samtlicher fru- 
herer Versionen, sondern benutztech- 
te 3D-Darstellung mit Polygon-Optik. 
Wahrend die „SEGA AGES"-Reihe fur 
Saturn in Japan in Einzeltitel gesplit- 
tet und veroffentlicht wurde, erschien 
die PAL-Umsetzung als Compilation 
mit „Afterburner 2" und „Space Har- 
rier". Kleiner Hinweis am Rande: 
„SEGAAGES" liest sich auch ruckwarts 
„ SEGA AGES". 

Gelungene Neufassung 

2003 hat SEGA den offiziellen Nach- 

folger „OutRun2" fur die Spielhalle 
veroffentlicht. Umsetzungsgeruchte 
(und -hoffnungen) fur Konsolen wur- 
den stets dementiert, obwohl die Ar- 
cade-Version auf der Xbox-ahnlichen 
Spielhallenplattform Chihiro lief und 
somit eine Umsetzung zumindest fur 
Xbox wahrscheinlich erschien. Ende 
September 2004 erfolgte dann aber 
doch die Auslieferung des neuen 
Spielsexklusiv fur die Xbox. InGroG- 




Die C64-Version (Disk) mit enthaltener Soundtrack-Kassette (U.S.Gold, 1987). 



britannien wurde vorher bereits eine 
off izielle Preview-Disk mit den ers- 
ten drei Strecken verteilt. Neben der 
Arcade-Umsetzung der bekannten 15 
Strecken in gewohnter Pyramiden- 
Reihenfolge bietet die Xbox-Version 
einen Missionsmodus sowie Xbox- 
Live-Unterstutzung. Neben verschie- 
denen Autos mit mehreren Gangen 
und unterschiedlichen Eigenschaften, 
ist vor allem der leicht erlernbare Drift 
neu. OutRun2 war mein personliches 
Kaufargument fur die Xbox und ich 
halte die Angleichung des Retro-Ren- 
nersan moderne Rennspieloptik und 
-steuerung fur sehr gelungen. In der 
Xbox-Umsetzung von „OutRun2" ist, 
wie zu erwarten war, auch das Ur- 
OutRun enthalten. Urn es in der Ga- 
lerie auswahlen zu konnen, muss 



man im Arcade-Modus jede Ziel-Eta p- 
pe einmal absolviert haben. 

Fazit 

OutRun ist eines meiner personlichen 
Lieblingsspiele. Ich halte die Mega- 
Drive-Adaption fur die beste Version 
von OutRun und drehe am liebsten in 
dieser Fassung oder in OutRun2 mit 
„Magical Sound Shower" bzw. dem 
„Euro Remix" meine Runden. 



In dieser Rubrik haben alle Leser- 
innen und Leser die Moglichkeit, 
ihr(e) Lieblingsspiel(e) vorzustel- 
len. Den Anfang machte Kolja Sen- 
nack mit Impossible Mission, 
diesmal ist Simon Quernhorst mit 
OutRun an der Reihe. 




Links einige Spiele fur SEGA-Konso- 
len: Out Run (Master System, 1987), 

OutRun (jap. Mega Drive, 1991), Out- 
Run 2019 (jap. Mega Drive, 1993), 
SEGAAGESVol. 1 (Saturn, 1996). 



Unten: das neue Xbox-e; 

Run2 (Sega 2004), die Soundtrack-CD 

und die offizielle Demo-Disk (UK). 





Competition Pro USB 

Man hat ja schon ofter von verschiedenen neu aufgelegten Produkten aus 
den 80er Jahren gehort. Meistens stellte sich heraus, dass 
sich die Qualitat solcher Nachbauten in Gren- 
zen hielt und man besser die Finger davon , 
lieS. So war ich auch nicht besonders eupho- 
risch, als ich vor einiger Zeit in einer Apple-ll- 
Newsgroup von einer USB-Version des Compe- 
tition Pro las. Die Uberraschung war dann ziem- 
lich groG, als ich Anfang desjahres bei einem 
Fachhandler eine beinahe leer gekaufte Palette 
genau dieser J oysticks entdeckte - und die bei- 
den letzten Exemplare fur je 12,99 Euro kaufte. 

Erster Eindruck 

Der Competition Pro USB wird in einer transparenten Kunststoffbox ver- 
kauft, ganz anders als damals in den 80ern. Er thront auf einem kleinen 
Sockel, in dem neben dem (test angeschlossenen) Kabel nur ein kleiner 
Zettel mit der Telefonnummer des Kundensupports zu finden ist. Ach ja, 
eine nette rote Schleife hat man dem Competition Pro USB auch noch 
gegonnt. Das Anschlusskabel ist mit einer Lange von 1,70 m angenehm 
lang. Das wohlbekannte Klicken der Mikroschalter fuhrte mich umgehend 
in die gute alte Zeit zuruck. 

Funktionstest 

Ich habe den Competition Pro USB an meinem Arbeits- und Spiel-PC unter 
Windows XP getestet. Nach dem Einstecken in den USB-Port funktionierte 
er erfreulicherweise augenblicklich und ohne zusatzlich zu installierende 
Treiber oder Software, was ihn zu einem echten „Plug&Play"-Spielzeug 
macht. Die vier vorhandenen Knopfe liefern auch wirklich vier separate 
Signale, was gerade bei neueren Spielen mit komplexerer Bedienung sehr 
nutzlich ist. Auch ein Dauerfeuer-Schalter ist vorhanden. 

Der Praxistest: Competition Pro USB und C64 

J oystickbasierte Spiele fur den PC waren nicht verfugbar, also startete ich 
VICE (Version 1.15), urn endlich anfangen zu konnen. Dort wurde der 
Joystick als „USB 2A4K GamePad" eingebunden. Ich testete Spielgefuhl 
und Reaktionsgeschwindigkeit mit Impossible Mission, Uridium und The 
Great Giana Sisters. Mit dem Ergebnis war ich rundum zufrieden, naher 
kann man dem Original auf einem Emulator wohl nicht kommen. Nur bei 
Giana Sisters hatte ich manchmal einen kaum wahrnehmbaren Eindruck 
von leicht widerwilliger Reaktion. Auch die Zusammenarbeit mit CCS64 3.0 
Beta 1.4, diesmal mit Bomb J ack, liefc den Competition Pro USB gut ausse- 
hen. Das Spiel verlangt aufcerste Reaktionsgeschwindigkeit und der Joy- 
stick liefertsie problemlos. 

Der zweite Praxistest: Competition Pro USB und Amiga 
Wenn man von einem Competition Pro spricht, dann spricht man naturlich 
auch von dem Amiga-J oystick uberhaupt. Klar, dass auch die Zusammenar- 
beit mit einem Amiga-Emulator getestet werden musste. Urn es ganz kurz 
zu machen: Nach funf Minuten Cybernoid unter WinUAE (dem Amiga- 
Emulator) stand fest, dass der Competition Pro USB eine aufcerordentlich 
gelungene Wiedergeburt des klassischen Competition Pro ist! 

Fazit 

Der Competition Pro USB ist ein ausgezeichnetes Pro- 
dukt und so etwas wie das fehlende Glied, wenn ma 
klassische Spiele auf aktueller Hardware spielen 
mochte. Emulator und Competition Pro USB sind 
ein Gespann, mit dem man nah an das Fee- 
ling der Original-Hardware herankommt. 
Auch am Preisvon 13-15 Euro istabsolut 
nichts auszusetzen. 

>> www.speed-link.com 
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COMMODORE 64 GAME CHARTS 

1. IK+ (System 3 1987/4/) 

2. MANIAC MANSION ( Lucasfi I m 1987/2/) 

3. PI RATES! (Microprose 1987/7/) 

4. ZAK McKRACKEN ( Lucasfi I m 1987/1/) 

5. BUBBLE BOBBLE (Firebird 1987/5/) 

6. TH E LAST N I N J A ( System 3 1987 /6/) 

7. THE LAST N I NJ A 2 (SYSTEM 3 1988/3/) 

8. WINTER GAMES (Epyx 1985/26/) 

9. GREAT Gl ANA SISTERS (Rainbow Arts 1987/20/) 

10. BOULDER DASH (First Star 1984/8/) 

11. ELITE (FIREBIRD 1985/12/) 

12. IMPOSSIBLE MISSION (Epyx 1984/-/) 

13. BRUCE LEE ( Datasoft 1984 /24/) 

14. SUMMER GAMES 2 (Epyx 1985/18/) 

15. CALIFORNIA GAMES (Epyx 1987/11/) 
16.TURRICAN II (Rainbow Arts 1990/16/) 

17. IMPOSSIBLE MISSION 2 (Epyx 1988) 

18. I NTERN ATI ON AL KARATE (System 3 1986 /30/) 
19.TURRICAN (Rainbow Arts 1990) 

20. MICROPROSE SOCCER (MicroProsel988/-/) 

21. PITSTOP 1 1 (Epyx 1984 /-/) 
22.TURRICAN (Rainbow Arts 1990/19/) 

23. DEFENDER of the CROWN (Cinemaware 1987 /13/) 

24. PARADROI D (Hewson 1986 /14/) 

25. Wl ZBALL (OCEAN 1987 /10/) 

(Quelle: http://www.lemon64.com, Stand 28. Februar2005. 

I XI gibt die Platzlerung In der letzten Ausgabe von Lotek64 an.) 



Lotek64 #14 PREVIEW 

Waiting for Connection (2): J ens Burger setzt die Serie uber Daten- 
austausch zwischen PC und anderen Computersystemen fort. Teil 2 
beschaftigt sich mit dem Atari ST. 

Handhelds: Nach dem Ende der Lotek64-Serie uber CD-Konsolen 
starten wir eine neue Serie mit dem Schwerpunkt Handheld-Konsolen. 
Den Beginn macht Andre Hammer mit dem Neo Geo Pocket. 

Musik: Eine Vielzahl von CD-Neuerscheinungen lasst die Soundchips 
alterer Computer und Spielokonsolen wieder zu neuen Ehren kommen. 
Wir stellen einige horenswerte Tontrager vor. 

Hier konnte dein Artikel angekundigt sein: Du musst ihn nur schreiben 
und an die in der nachsten Zeile angefuhrte Adresse schicken! 

Anderungen slnd slcher, Texte slnd wlllkommen! -> lotek64@ aon.at 



Lotek64 #14 erscheint im J uni 2005. 




Lord Lotek LP-Charts Februar 1990 



1. Nirvana- Bleach 

2. Melvins- Ozma 

3. Berne Seed- Berne Seed 

4. Jesus and Mary Chain- Automatic 

5. Camper van Bethoven - Key Lime Pie 

6. Giant Sand- Giant Sandwich 

7. The Dubrovniks- Dubrovnik Blues 

8. Melvins- Ozma 

9. Tackhead - Friendly as a Hand Grenade 

10. Antiseen - Noise for the Sake of Noise 



Spex-Reviews Februar 1990 



1. Melvins- Ozma 

2. Bad Religion- No Control 
3. 808 State- Ninety 

4. Giant Sand- Long Stem Rant 

5. Felt - We and a Monkey on the Moon 

6. Boss Hog - Drinkin', Lechin' & Lyin' 

7. Phillip Boa and the Voodoodub 

- Hispanola 

8. Chris Knox- Seizure 

9. DieErde- KchKchKch 

10. Eleventh Dream Day - Beet 
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